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Windows 95 
Bienvenido al próximo milenio. 


Las negociaciones se han roto y Rusia está invadiendo Noruega, camino del oeste. 


Tu y tu escuadrilla sois la última esperanza de Europa. 
¡Disfruta del avión del futuro hoy! 
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Decíamos ayer... 


ago uso de la popular frase atribuida a Fray Luis 

de León para hacer referencia a un ayer que en 

nuestro caso se remonta a hace un año, exacta- 

mente el tiempo transcurrido desde que el primer 

húmero de la edición española de Computer Ga- 
ming World apareció en los quioscos. 

Nos comprometíamos firmemente en aquel momento a ofre- 
cer al sector y a nuestros lectores una revista tan seria y profesio- 
nal como era -y es- el propio mercado de los juegos de ordena- 
dor, y doce números después creemos haber cumplido plena- 
mente nuestro objetivo. 

Durante todo ese tiempo hemos tenido oportunidad de ana- 
lizar el lanzamiento de más de 300 nuevos juegos, entre ellos al- 
gunos tan exitosos como The Dig, Command £. Conquer, Wing 
Commander IV, Z, Rebel Assault 2, Bad Mojo, Grand Prix 2, Qua- 
ke, Civilization l! o Duke Nukem 3D, por citar algunos. También 
hemos vivido las continuas transformaciones y avances de nues- 
tro sector, siendo tal vez el hecho más significativo el incuestio- 
nable cambio que la extensión de ese fenómeno llamado Inter- 
net está ocasionando -y no ha hecho más que empezar- en el 
mundo de los juegos de ordenador. 

Hemos dado nuevo aliento a clásicos juegos, como Simon the 
Sorcerer, Fascination, Xenon 2 o Ringworld, pero también hemos 
visto nacer a un nuevo héroe, nuestro amigo Van Hursen, cuyas 
peripecias a lo largo del tiempo —a punto de llegar a su sorpren- 
dente final han servido para dar forma a una experiencia nunca 
emprendida con anterioridad por una revista. 

Desde estas mismas líneas hemos tratado de polemizar y apor- 
tar nuestra particular visión del sector, planteando problemas -y en 
algunos casos soluciones-, vicios, virtudes y en definitiva toda la 
problemática que rodea el mundo de los juegos de ordenador. 

No nos queda sino decir que persistiremos en mantener esta 
linea, cuyas directrices vienen marcadas por tres conceptos en los 
que insistimos: seriedad, profesionalidad e imparcialidad. Para im- 
poner a ultranza este último concepto persistiremos en analizar 
con el máximo rigor y objetividad las novedades del mercado, 
concediendo laureles a aquello juegos que así lo merezcan, pero 
no reparando en otorgar “calabazas” a aquellos que lo requieran 
Gracias, por último, a todos nuestros lectores por su incondicional 
apoyo. Nos seguimos viendo mes a mes. 


Jose Emilio Barbero 


Asi puntuamos en CGW 


los que sólo les faltó la guinda final 
para obtener el sobresaliente, El | 
segmento de 3 a 2 quedará reserva- 

do a producciones que, por extra- 
ños designios achacables a las mu- 
sas de los programadores, resulta- 
ron poco afortunadas. Peor parados 


0090000 saldrán los que obtengan de 2 a 1, | 
es decir, suspenso total y absoluto. | 


Diablo 40 


Blizzard desciende a los infiernos, Ante la inminente aparición de uno de los juegos más 
prometedores de este año, concebido y realizado por los creadores de Warcraft 11, nos he- 


¡COMPUTER mos acercado a Blizzard y hemos hablado con Bill Roper, jefe del proyecto, quien nos des: 
¡C vela algunos de sus entresijos y comenta algo acerca de su próxima producción. 


¡GAMING WORLD 


Un paseo por los lanzamientos que inundarán el mercado los próximos meses. Finalizan- 
do el repaso iniciado en el último número, donde vimos unas pinceladas de los juegos de 
aventura, rol y acción que se avecinan en los próximos meses, en esta ocasión nos aden- 
tramos en los géneros de deportes, simulación y estrategia. 


AVENTURA/ROL —l 3 


El tesoro de los Toltecas. La primera aventura gráfica española de los últimos años que ha 
En portada: traspasado nuestras fronteras, se somete a nuestro análisis. Busca un fabuloso tesoro en el 
Después de encandilar a salvaje Ocste americano. 

jugadores de medio mundo 

con su sobresaliente Warcraft 

11, Blizcard vuebve a la carga 
con Diablo, un extraordinario 
Juego de rol que ocupa este mes 
anuestra primera página. > 


ghthouse 56 


Un rayo de lus, La belleza de las imágenes de este juego, así como lo intrincado y com. 
plejo de su trama y puzzles, lo convierten en una de las mejores producciones de Sierra a 
lo largo de este 3 


Mi Y:.T 
El omnipresente Malcolm McDowell. Unas excavaciones mineras ponen al descubierto 
unas tumbas egipcias desconocidas hasta la fecha. Poderosos intereses económicos y varios 
crímenes conforman la trama de este juego protagonizado por el que parece ser actor de 
moda en los últimos juegos. 


MECA 1 


Mega Race 2 


Tocando el cielo. Imagina unos circuitos enrevesados, con loopings y tirabuzones, un 
mundo tridimensional tan rico y detallado que distracrá tu atención del vehículo que pi- 
lotas. Todo un ganador. Ñ 


3 Shulls ofibe Toltecs 


> 


Pi 
Día de campeones. Con el vehículo de C 


des de resultar victorioso en es 


Jarlos Sáinz en tus manos, tendrás más posibilida- Ñ 
a competición de alto nivel. 


Rally Championship 


Daytona U.S.A. 


¡Un rugido a 9.000 vueltas! Una de las más famosas recreativas de Sega aparece ahora pa: 
ra PC, ofreciendo una trepidante carrera en la que sólo hay lugar para los vencedores, 


E Screamer 2 mL, 

2 ¡Apúralo basta el limite! Acércate a la secuela de uno de Jos juegos de carreras más exito: 
sos. Nuevos circuitos y vehículos para correr con otro jugador o contra la máquina. 

3 

3 nder, ps pa 76 

Ey En los espacios interiores. Sicte planetas fuertemente protegidos por toda clase de enemi- 


gos son tu objetivo, La misión: conquistarlos. 


da 
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Guerreros de alquiler. Dos casas rivales han comenzado una contienda privada. La única 
salida es la destrucción total de una de las dos, pero a costa de combatientes de pago. 


80 


a lleva a tu pantalla uno 


Apunta, dispara... La conversión de consola y recreativa de 
de los juegos de acción más adictivos de los últimos años. 


Dragors Lair 1 


u edición en otr: 
es de Don Bluth. 


pu 
versión de uno de los juegos más populal 


3D Ultrapinbal 


Las travesuras de un duende. to de 3D) Ultrapinball nacen tres 
animados por criaturas de leyenda y cuento de hadas. 


Grid Run 


Laberintos inmisericordes. Participa en una competición contrarreloj a través de los no. 
venta y nueve laberintos que encontrarás en dieciséis planetas diferentes. 


AOORODuo — A 
Microsoft Soccer 88 


la última, el protagonista de un 
juego de ordenador, en esta ocasión con todo el exotismo gráfico y sonoro que se puede 
conseguir. 


NHL 97 
Hockey on the rocks. Otro año, otra edición. Disfruta con la fiel t 
queza y violencia de este deporte a tu ordenador. 


slación de toda la ri- 


Rápido y mortal como el rayo. Pilota un potente caza en un mundo tridimensional deta- 


llado como pocos ha habido. La riqueza gráfica de F-22 es impactante. 


[esruarecia 


puro es 1 de adaptación de juegos de tablero, nace 
este producto que sitúa la acción en pleno apogeo del rifle. 


ntro del tercer tí- 
y que gane el mejor. 


. a la Z Te ofrecemos las tácticas para superar todos los niveles de 
Además, te contamos qué punt s de Aquiles tiene cada unidad. Una in- 
formación indispensable si quieres ser condecorado por el Sargento Zod y celebrar la vic- 
toria por todo lo alto. 


Vive L'Empereur! Una de las más famosas batallas de la historia es el 
tulo de la saga Battleground: Escoge a Wellington o Napoleón 


10 
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ECCIONES 


P»- Léeme.bat 


Las últimas noticias sobre juegos 
de ordenador, y también apuntes 
sobre multimedia, vídeo y otros 
asuntos de interes. 


- Interfaz 


Vuestras dudas, sean del género 
que sean, encuentran respuesta 
en esta sección. Tal vez tu carta 
sea una de las elegidas... 


»- Zona Beta 


La cercanía de la campaña de Na- 
vidad se hace notar: nuestra sec- 
ción de “previews” viene más re- 
pleta que nunca 


»- Reviews 


Aventura, rol, acción, simuladores, 
deportes y estrategia; todos los gé- 
neros se dan cita por esta sección 
por la que desfilan todas las nove- 
dades del sector, 


»- Demo jugable 
Este mes os ofrecemos una sorpre- 
sa muy especial: la demo jugable 
de Diablo. En esta página encon- 
trarás sus instrucciones para que 
puedes jugarla comodamente. 


BB» Top Cgw 
Lo recordamos una vez más: vues- 
tros votos, y sólo vuestros votos, 
son la información que utilizamos 
para confeccionar nuestra lista 
con los mejores juegos. 


Este mes 

te regalamos 

FAR WEST. 

Encontrarás las 
instrucciones 

del juego en la página 112. 


Aqua'tak 


atrox Mistique es una nueva tarjeta PCI de 64 bit cuyo 


Gráficos de lujo 
procesador MGA-1064SG ofrecerá una impresionante 


M mejora de calidad gráfica en productos 2D y 3D. Juegos 


como Mechwarrior 2, Destruction Derby 2 o Scorched Planet, y 
aplicaciones como el explorador 3D de Internet, obtienen de e 
tarjeta la capacidad de mostrar en pantalla unos gráficos que pocos 
productos pueden ofrecer. Esta tarjeta se presenta en dos modelos 
diferentes, con 2 y 4 MB de RAM respectivamente y resoluciones de 
hasta 1280x1024. Se puede solicitar más información a la empresa 
Mitrol en el teléfono (91) 327 3220. 


os mejores equipos de la 


Madden NFL '97 
Superbowl vuelven al or- 


Es denador de la mano de 


una de las leyendas de la com- 
petición norteamericana: John 
Madden. En esta edición habrá 
penaltis definibles por el usuario, 
animaciones del árbitro en el 
campo y una infinidad de deta 
lles que ilustrarán toda la riqueza y violencia de este deporte en el 
que más de un jugador ha sentido cómo sus huesos se astillaban. 
Gráficos 3D y 30 estadios renderizados, nuevos equipos y más de 
400 estrategias defensivas y ofensivas, serán algunas de sus principa- 
les características. 


Novedades Criterion 


istribuida en España por 
Virgin, la compañía Crite- 
rion prepara dos nuevos tí- 


tulos que en unos meses saldrán al 
mercado. Se trata de Sub Culture 
(anteriormente llamado Dive), un 
juego de acción submarina que o! 
cerá un complejo mundo 3D con 
innumerables misiones y enemigos; 
y Aqua'tak, una trepi- 
dante carrera de lan- 
chas rápidas que in- 
cluirá varios circuitos 
con toda clase de obs- 
táculos como minas, 
torretas, planchas de 
hielo o cataratas. Pare- 
ce que los señores de 
Criterion se mueven 
como pez en el agua a 
la hora de hacer juegos 
Acuáticos. 


Aprender lleva 
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os populares personajes del título de 


su tiempo 
LucasArts, The Dig, ya hablan nuestro 


L idioma. Tras ocho meses de “duro aprendi- 


zaje”, Maggie, Low, Brink y el resto de los protagonistas 

de una de las mejores aventuras de las pasadas Navidades, hablan 
castellano. Algo similar ha sucedido con Buried in Time, que tam- 
bién está ya disponible en nuestro idioma. Aquellos usuarios que po 
sean la versión anterior y estén registrados en la distribuidora (Erbe), 
podrán adquirir la nueva versión en castellano por una pequeña difé- 
rencia de precio. Para más información, puedes llamar al teléfono 
91-539 9872. 


Novedades Anaya Multimedia 
1 grupo editorial español lanza este mes una serie de noveda- 
des para distintos usuarios dentro de su gama multimedia. 
Para todas las edades saldrán “El Profesor de Windows 95” y 
“Super Compositor”, para los más pequeños “Erase una vez” y 
“Casper”, y a partir de 10 años “Mi Primer Estudio Multimedia” y 
“El Desafio del Universo”. Este último producto ha sido desarrolla- 
do con el asesoramiento del conocido físico y periodista científico 
español Manuel Toharia, e incluye más de 3 horas de vídeos y ani- 
maciones, con numerosas ilustraciones y opiniones de los 13 ci 


ficos más importantes a nivel mundial, como el conocido Stephen 
Hawkin, entre los que se cuentan cinco premios Nobel. 


Pl Desafio 


del Uinerso 


A 


Avalon Hill: tablero y barcos 
ystemá lanzará próximamente dos nuevos productos de una 
de las compañías norteamericanas que más juegos de 
gia produce al año. Third Reich será una adaptación fiel 

r juego de tabl la Segunda Guerra Mundial que permi- 
tirá jugar a uno o dos usuarios en cuatro escenarios que simularán si- 
aciones estratégicas desde 1939 a 1946. Por otro lado, Wooden 

Ships $: Iron Men ofrecerá más de 130 clases de barcos de madera, 


ercados entre 1775 y 1815, para superar 18 escenarios his 
gráficos 3D en alta resolución, permitiendo jugar vía red, serie, mó: 


dem o E-mail. Toda una batalla naval de época. 


Novedades Maxis 
llidos, esta compañía prepara 


D los lanzamientos de SIM Golf *; 


=que además del juego en sí incluye un 
editor de campos-, y SIM Park -crea- 
ción y gestión de un parque natural, 

desde 


entro de su línea SIM con ape- 


fauna y 
flora a cam- 
pistas= En 
otro orden 
de productos 
se encuen- 
tran Marble Drop —un entretenido 
juego de habilidad=, Full Tilt 2-un pinball con tres tableros-, y Where 
is Morgan? -un título infantil con divertidos persona) 


De cine 

a empresa OLR lanzó el pasado 
D 15 de octubre una colecció 

cuyos títulos incluyen un juego y una obra multimedia. Son 
un total de 4, a saber: Necronomicón —Destruye el libro maldito, Saq- 
gara —En busca del medallón de Ra-, Crusader IV A la deriva, y La 
Máscara —El castigo del Dios Loco-. El apartado multimedia de cada 
uno de ellos incluye vídeos, imágenes y locuciones sobre diversos temás 
de interés relacionados con el cine. Todos los títulos son para Windows 
3.1 y Windows 95, y se presentan bajo el nombre genérico de “Game 
Movies Collection”. Para más información, puedes llamar al teléfono 
(93) 274 2594, o enviar un E-mail a OLRGhnet.cs (también hay una 
página WEB en http: / /www.olrsoft.com) 


Nuevos controles de juegos 
lectronic Arts comercializa dentro de su línea de periféricos 
dos nuevos joysticks y otros tantos PAD's. PC Flight Force 
posee un ergonómico mando con control de aceleración y 36 

teclas virtuales programables, un megazoom compatible con cual- 

quier juego y ajuste de tensión. El modelo inmediatamente supe- 


rior, PC Flight Force Pro, cleva 
las teclas programables a 64 y 


tiene control de perspectivas 

en cuatro direcciones, con- 
trol de potencia y centrado au- 
tomático, y un software de ini- 
ci ón del Megazoom. 
Los PAD's son PC. Master 
PAD y PC Action PAD, con 
control de velocidad como 
principal característica el 

, y control de ocho 

més el segundo. 


¡norra 300... 


VALE DESCUENTO DE 500 PTA. 
EN LOS JUEGOS SEÑALADOS [X] 


Nombre 
Apellidos. . 
Dirección . 
localidad . 
Provincia 


Código Postal Teléfono . 


Forma de envío contrarreembolso: Correo 1 Ages 


e) 


Promeción vlido 


de Transporte 


ll :omoción válida, entregando este vale, hasta el 30/11/96 o fin de existencias. 


pvp: 7.495 
OFERT 


an 


1P: 7.495 


y 
6-99 5 OFERTA: 6-9 


en los los Centro Mail 


(ver úlimos páginas de la revista); 
por correo enviéndolo a: Centro Mail  C? de Hormigueras, 124, ptol 5 - 5 


ibernet 2.000, una innovadora empresa de servicios y mar- 


¿Dónde está Mr. Chip? 
keting creada para funcionar a través de Internet, ha puesto 


$ en marcha el primer ciberjuego en castellano de la red. Se 


trata de un entretenimiento lúdico en el que el cibernauta tendrá 
que contestar preguntas y superar los retos que le plantee Mousy, 
una simpática mascota que además guiará al usuario por las páginas 
Web de Cibernet. La dirección es: http//:www.mrchip.com. 


Spielberg produce un juego 


T 


he Neverhood Chronicles es un proyecto para el que Steven 
Spielberg ha reunido en The Neverhood a una serie de 
z tistas procedentes 

de Shiny (MDK, 
Aladdin y Earth 
Worm Jim) que 
trabajan” ardua- 
mente en la pro- 
ducción de este tí- 
tulo. Sin exces 
vos despliegues de 
efectos especiales, 
The  Neverhood 
Chronicles quiere 
- rendir homenaje a 


| 5 los grandes anima- 
| a dores de la histo: 
del cine, como Willis O'Brien (King Kong), Ray Harryhausen (El 


ptimo viaje de Simbad), o George Powell (Pesadilla antes de Navi- 
dad). Su protagonista, Klaymen, deambulará por un maravilloso 
cambiante mundo de arcilla resolviendo puzzles que retarán a la m 
poderosa inteligencia. 


lo largo del mes de diciembre, saldrán al mercado varios tí. 


Novedades Proein 
tulos de acción y simulación que se sumarán a la larga lista 


A que hay pri 


parada para Navida- 
des. Entre ellos se 
encuentran Hyper- 


0 
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blade —un título de Activision 
que presenta un deporte fu 
turista sobre patines-, 
2000 —un simulador de vela que continúa el género abierto por 
*95-, y Necrodrome una brutal competi 
ción futurista en 3D estilo Doom-. 


Sail 
Sail 


Multimedia musical 
readia prepara la comercialización 
de tres productos mu' 
Interact presentará 


parte 
trabajo de la cantante de tonadas intimis 


as 
afincada en Madrid, incluyendo mueve ví 
deos de otros tantos temas, un pequeño 
concurso y toda clase de información escrita 
y visual sobre la cantante y su grupo. The Ultimate 

ideo Jukebox (Vols. 1 y 2), son las dos primeras en- 
tregas de una serie de vídeos musicales correspon- 
dientes a temas muy populares entre los que se encuentran All 
Around the World (Lisa Stansfield), Sowing the Seeds of Love (Te- 
ars for Fears), True Faith (New Order), y Celebrate the World (Wo- 
mack 8: Womack). Todos ellos incluyen lectura MPEG por softwa- 
re, por lo que no es necesario poseer ningún hardware adicional a ex 
cepción de la tarjeta de sonido. 


Los Archivos Secretos 
de LucasArts 
nérico, aparece a 


B un precio de 


9.990 pesetas el volu- 
men 2 de esta colección 
de LucasArts. Esta edi- 
ción incluye en una caja 
especial, Rebel Assault, 
Rebel Assault IL, Dark 
Forces, Tie Fighter, 
(todos en CD) y un 
sexto CD-ROM titu- 
lado Making Magi 

que ofrece escenas, 
bocetos, imágenes y 
entrevistas relaciona- 
das con la edición es- 

pecial de la trilogía 

de La Guerra de | 
Galaxias que próx 
mamente se lanzará 
en todo el mundo 
con nuevas escenas 


ajo este titulo ge- 


Golden Line 


niéndose a la iniciativa toma- 
da por el resto de las distribuidoras hace algún tiempo, A 


Arcadia lanza una línea económica denomin ada Golden Li- í 
ne. Entre sus primeros títulos saldrán Di 

Rally e Inferno, una amplia variedad de gé 
neros que proporcionará horas de entreteni- 
miento por tan sólo 1.995 pesetas. Próxima- 
mente saldrán Actua Soccer y Jungle Strike. 


Fatal Fury 


1 famoso arcade ha dado lugar a una 
E película de dibujos animados estilo 

anime en la que el joven y orgulloso 
Laocorn Gaudeamus, procedente de una 
antigua familia, recorre los yacimientos ar- 
queológicos más importantes del mundo 
en busca de la Armadura de Marte, ext 
viada por sus antepasados durante las cru- 
zadas. Una espectacular lucha por el poder 
dará comienzo entre amigos y enemigos, 
hermanos y poderes sobrenaturales, para 
desembocar en un sorprendente final. 


¡Hundido! 


I beria prepara cl lanzamiento de un entretenido juego cono- 


A 


PELICULA 


Port es 


cido por todos. Se trat de la versión de ordenador del juego 
de los barcos, y su título será Batalla Naval. Las plataformas 
sobre las que funcionará este producto serán Windows 95 y Win- 
dows NT, y una de sus principales características será la posibili- 
dad de jugar vía Internet con otro usuario proporcionando al 
programa la dirección de correo electrónico del otro jugador. El 
precio de venta será 2.995, y para obtener más información pue- 
des llamar al 91 — 631 7008, o enviar un fax al 91 - 631 7348 


Teletipo 


V irgin lanza dos nuevos títulos dentro de 
su serie White Label: Lost Eden -aventu- 
ra gráfica-, y Tilt! -un pinball-. Además, rese- 
har la aparición -por fin- de Cyberia 2. 


os nuevos títulos de la serie Sierra Origi- 

als serán Outpost y Betrayal in Kron- 
dor, de estrategia y rol respectivamente. 
Además, Coktel lanza la versión híbrida (PC 
y MAC) de Indy Car Racing Il. 


indscape y National Geographic han 


firmado un acuerdo de colaboración 
para la producción de software interactivo. 


1») espués de un largo retraso -por moti- 

vos ajenos a la distribuidora-, sale al 

mercado Bermuda Syndrome en castellano, 

en una edición sumamente cuidada para 
idows 3.1 y Windows 95. 
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Steel Panthers II 
SSMindscape 

X Car 

Bethesda 


a serie EA Classics continúa con Strike 

Commander, Privateer, Little Big Adven- 
ture, Sherlock Holmes, Bioforge, Seawolf, 
Syndicate y Noctropi De forma paralela a 
esta serie, saldrá Perfect General con nue- 
vos escenarios y el editor de campañas. 


Rey León y Aladdin son protagonistas 

de sendos juegos de plataformas que ya 
están disponibles en las tiendas gracias al 
acuerdo de Virgin con Disney. 


9. 


Estimados amigos: 
me” quiste 


en el juego “Lost in Ti- 
saber cuales son los escudos que 
tengo que ver con el catalejo desde el faro. 
No consigo verlos. 


Envique Rincón. 
Alcalá de Henares (Madrid) 


L os escudos que tienes que ver con el 
catalejo, son los de un barco que se 
encuentra junto a la bahía. Esos escudos 
son la clave para poder abrir más adelante 
un misterioso cofre. 


engo una duda con Prisoner of Ice: me en- 
cuentro en las Islas Malvinas y he matado al 
primero de los monstruos destrozando mi 
submarino, pero una vez. que me sale el se- 
gundo en la enfermería, no sé cómo acabas 
con él. Una segunda pregunta: existe un 
hombre que antes de morir me dice que bus- 
queuna piedra que está en el mapa, pero no 
encuentro la piedra por ningún lado, ni 
tampoco el mapa que se supone en el despa- 
cho del piso de arriba, en cuyo centro debe- 
ría haber un punto rojo. 


Jose Bas. 
Alicante, 


la primera cuestión: debes abrir el 

phial de sangre y dibujar un pentagra- 
ma en el suelo. Cuando la criatura se acer- 
que y lo toque, morirá. En cuanto a la se- 
gunda cuestión, tendrás que coger la aguja 
de la mesa el doctor y dirigirte a la oficina 
de Sear. Pincha con la aguja el punto rojo 
del centro y encontrarás la piedra de Mnar. 


Queridos amigos 
Estoy atascado en Dig. Me he quedado en el 
lugar desde donde se ven las lunas. He con- 
seguido encender la luz de la tumba, pero al 
pisar el triángulo no sale nada y no tengo mi 
idea de dónde colocar el palo que tengo ni 
cómo hacerlo, 


Antonio Romanillos. 
Leganés (Madrid) 


V erás, en primer lugar 
tendrás que dejar el palo 
encima de la losa que hay justo delante de 
ha pieza triangular. Una vez lo hayas colo- 
cado ahí, súbete al triángulo y podrás acti- 
var el ascensor, que es el triángulo mismo. 


¡Hola amigos! Necesito ayuda para pasar el 
juego Fascination: me encuentro en el cuar- 
to de baño, mato al poli y me voy al salón. 
A cojo el periódico y me encuentro una fe- 
cha. Sabiendo esta fecha y la de su cumplen- 
ños, que está en el contestador, ¿cómo debo 
seguir para poder pasarme el juego? 


David Calderón. 
Badajoz 


D ebes pasar a una habitación repleta 
de cuadros y buscar el pulsador del 
cuadro “El sueño de una Desnudez”. Al 
pulsar, descubrirás una rueda con los sig- 
nos del zodíaco. Tendrás que poner el sig- 
no de DOC. Eso lo averiguarás teniendo 
en cuenta que en el contestador le felicita- 
ban por su cumpleaños que había sido ha- 
ce dos meses y en el periódico aparece la 
fecha a “día de hoy”. 


En el juego Woodruff, ¿qué tengo que hacer 
con la nuez para pasar al templo? 


Rafael Lestayo 
Vigo (Pontevedra) 


D € la nuez sólo necesitarás la pulpa 
para pasar al Templo. Ve al Callejón 
de los Borrachos y usa la nuez con el barril 
de alquitrán. Consulta el canal meteoroló- 
gico para averiguar dónde cacrá un nuevo 
meteorito y coloca la nuez en el punto 
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donde te indique el baróme- 
tro. Cuando caiga el meto- 
rito, la nuez se abrirá y po- 
drás coger la pulpa: pasarás 
al templo. 


Soy 1m "adicto" a los ordenadores y quisiera 
saber dónde puedo encontrar el juego "Day- 
tona U.S.A.”, su precio y vuestra opinión. 


Paul Arriaga 
Leganés (Madrid) 


E n cuanto a su precio y muestra opinión 
sobre el juego, son dos preguntas que 
vienen contestadas en éste número. No ha 
podido ser antes puesto que no hemos te- 
nido oportunidad de probar el simulador a 
fondo con anterioridad. El juego se en- 
cuentra en su fase final de producción por 
eso hemos escrito la review en este núme- 
ro-, por lo tanto no lo encontrarás en nin- 
guna tienda especializada, no obstante, en 
breve estará a la venta en este tipo de esta- 
blecimientos. 


Sobre Simon II, quisiera saber cómo puedo 
despertar al vigía del barco y cómo puedo 
cortar las cadenas. 


Rubén Pajarón 
Pola de Lena(Asturins) 


N o debes despertar al vigía, sino pegar 
en el objetivo de su catalejo una pos- 
tal para que el barco cambie de rumbo; 
deberás encender el soplete que te propor- 
cione el esclavo —que fue compañero tu- 
yo-con un tintero, y usar su llama con las 
cadenas. 


SYNDROME 


Ultima transmisión del piloto Jack JJ Thompson 
16/6/42 


MÁS DE 250 PANTALLAS 
MÁS DE 70 ENEMIGOS GENERADOS EN 3D * 


5 


INTERACTIVE 


hip: / /www.musicpark.com 


Participa en 
una aventura 
sim límites :.. 


==. traspasando 
la frontera 
del tiempo 


Time ES es una serie de 6 aventuras gráficas en CD-ROM, 
que podrás ESnseguln 
y en en 
con una extraordinaria calidad audiovisual que te harán vivir 
una aventura sin límites. 


Vive una peligrosa aventura 
en el lejano oeste 
entre los más divertidos personajes, 
para conseguir la llave del 
ARCA DE LA SABIDURIA 


SI QUIERES OPTAR A LOS ANEMIOS ES DEL SORTEO lA DE TIME 
PASSENGER: IBE | l 
SOLO TIENES QUE CONSERVAR ! EL TESTIGO DE ESTE NUMERO Y LOS SUCESIVOS QUE 
¡APARECERAN EN LOS OTROS 5 JUEGOS DE TIME PASSENGER, RECORTALOS 
'Y ENVIA LOS 6 JUNTO CON EL ULTIMO CUPON 


EN ESTE QUINTOJ UEGO FAR WEST, 
COMPUTER GAMING WORLD SORTEA 


CONTESTA A LA PREGUNTA QUE FORMULAMOS 

EN EL CUPON Y ENVIALO HOY MISMO. ¡ PUEDE SER TUYO !. 
Y NO LO OLVIDES, CADA MES CON TIME PASSENGER, 
NUEVOS Y MAGNIFICOS PREMIOS,... ¡ SOLO POR JUGAR !. 


Cupón de pa ¡pación 


Enviar a: Computer Gaming World, PREGUNTA: 
facción. iguel Yuste ,; A 
28037 Madrid 7 ¿Qué clave se te 


RESPUESTA: 


Guárdalo y 
envíalo cuando 
tengas 

los otros 5. 


INTERACTIVE 
entertainment 


AUNQUE PARA JUGAR SOLO UNA 


ás información en siguientes páginas 


HARVESTER  SCREAMER 2 THE PANDORA 
DIRECTIVE 


Sega Rally 


Championship 
Editor: Sega 


Distribuidor: Sega España 


TOTALTIME 
2054127 
añ 13570 
SE 


LL habia y los reñejs son 
características — indispensa 
bles en cualquiera que quiera 
aceptar el desafio de participar 
en la disputa que este título lan- 
zará al aire, una competición 
que ofrecerá tres modalidades: 


campeonato, contrarreloj y uno 
contra uno. 

En alta resolución y con 
profundidad ajustable, las carre- 
ras se desarrollarán en tres cir- 


TOTAL TIME 
0'33"93 
Do'3383 y, 


(NON 


(an DP 
Lo A 


pl 


cuitos distintos, con 
terrenos desérticos, 
boscosos y monta: 
ñosos, a los que hay 
que sumar uno 
oculto —un maravi- 
lloso lago con refle- 
jos y obstáculos es- 
peciales-. En todos 
ellos habrá un nivel 
de dificultad para- 
metrizable por el ju- 
gador, de forma que 
nadie sufra condu- 
ciendo. Para completar la ofer- 
ta, se incluirá una opción de dos 
jugadores que aumentará enor- 
memente la tensión durante la 
carrera. 

Los vehículos que se podrán 
pilotar son el Toyota Celica, el 
Lancia Delta, y el Lancia Stra- 
tos, oculto este último hasta un 
momento determinado de la 
competición. El nivel de adicti- 
vidad de Sega Rally promete al- 
canzar grandes cotas, y segura- 
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mente será uno de los grandes 
títulos del mes de enero. 


'El incidente Roswell. Un asesino en 
serie. Una tapadera del Gobierno. Una 
misteriosa mujer. Un hombre desapa- 
'recido. Un terrible secreto. 


Dos Hielo ¿de dificultad; ps koteriss 
¿Jifgrentes y 7. rosa finales, te aseg 


Age coenes. +: VI TERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑ 
. , Hermosilla, 46 2" D”- 28001. MADRID” 
ternet: http: e RRSIDES 


Nascar Racing 2 
Editor: Papyrus/Sierra 
Distribuidor: Coktel 


Nascar 
Racing 2 


¡Peligro! 


on de alta 
velocidad 


B asado en la copa Winston, 
el juego emana el realismo 
protagonizado por los vehícu- 
los de carreras a más de dos- 


cientas millas por hora, expri- 
miendo al máximo los “cienes y 
cienes” de caballos en sus mo- 
to 


alo largo y ancho de diez 
y 


is autódromos. 

Nascar Racing 2 ha sido de- 
sarrollado en el mismo ojo del 
huracán de las carreras de auto- 
movilismo, habiéndose cuidado 
sobremanera tanto los detalles 


visuales como 


los 


pormenores auditi- 


vOS, 
una 
realidad 


para 


con 


ofrecer 
sensación de 
una 


mayor presencia de 


elementos 
vos, 


0 
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definiti- 
tales como el 


Aun 


11) 


ll, 


JER 


Copnpst 


Selva 
EN 


hecho de haber sido creado el 
juego a raíz de la temporada de 
1996. Se han sacado licencias 
oficiales de casi cualquier cosa 
para evocar la realidad con ma- 
yor número de detalles. 

El juego incluye un modo 
arcade bastante simplificado, 
que contrasta con simulaciones 
más complicadas para quienes 
se consideren expertos pilotos, 
pudiendo hacer más amenas las 
competiciones —si se trata de 
partidas para dos jugadores- a 
través de módem, o con ocho 
jugadores vía red. Si a todo ello 
añadimos la generación en 3D 
de los gráficos SVGA en tiempo 
real y el hecho de poder volver 
a ver tus actuaciones para anali- 
zar sus fallos, Nascar Racing 2 
es un producto bastante com- 
pleto. Entre las perspectivas de 
la cámara, destaca la tomada 
desde dentro de la cabina del 
coche: es sencillamente impre- 
sionante. 


Pod 
Editor: Ubi Soft 
Distribuidor: Ubi Soft 


+0109%60 


Pod 


Una carrera 
contra la 
muerte 


E n Pod te juegas la última 
plaza en una nave estelar 
que es la encargada de evacuar 
los habitantes de la luna de lo 
hasta la Tierra, puesto que un 
extraño y letal virus amenaza sus 
vidas. Quien salga vencedor en 
la competición, tendrá esa últi- 
ma oportunidad para vivir. De 
ello dan buena cuenta los cuatro 
minutos de introducción del 
juego y sus gráficos 640 x 480, 
350.000 colores y veinticinco 
imágenes por segundo. 

Una original música y los no 
menos novedosos efectos espe- 
ciales, aportan frescura a éste 
juego que no es sino un simula- 
dor de carreras pretextado por 
una excusa espacial y preparado 
para ocho jugadores en línea, 
ted o módem. La pantalla puede 
quedar dividida para dos o cua- 
tro jugadores. 

Con varios circuitos camu- 
flados -de bonus- y doce pistas 
normales; cuatro ambientes dis- 


000: Fabrice 
0258 a Gerard 


OU 


tintos son sufi- 
cientes para prac- 
ticar con los tres 
niveles de difi- 
cultad existentes. 
Podrás cambiar 
la luminosidad, 
las condiciones 
atmosféricas o el 
firme de las pis- 
tas durante las 
carreras. 
Dispondrás 

de ocho vehícu- 
los distintos mo- 
dificables a través de cinco pará- 
metros que interactáan sobre 
veinte datos diferentes. Varios 
modos de juego y diferentes vis- 
tas para un producto en donde 
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07798 
DE DESTA 


se ha cuidado especialmente la 
inteligencia de los contrincantes 
hasta el extremo de poder llegar 
a crear problemas a conductores 
experimentados. 


Respira hondo y empieza. Eres un duro policía con licencia para matar. Tu misión es simple: acabar con el más poderoso sindicato dedicado 
al contrabando de armas. Los enemigos siempre te acechan y los escenarios en 3D por los que te mueves son de una realidad tan sombrosa, 

que será fácil quedarse bloqueado. Reza lo que sepas, VIRTUA COP EN OCTUBRE, 
Conversión directa dela máquina recreativa original Gráficos polgonales con texturas y 2ooms de cámara » 3 impresionantes escenarios con diferentes niveles de difñcultad 
* Instalación Plug and Play + Modo de dos jugadores para combatirel crimen en equipo. 


7 nrQuIRES 


e PE 


Plénsatelo dos veces antes de empezar. Porque a más de 300 Km. por hora, te verás sumergido en la más aiesgada carrera de Nascar que jamás hayas imaginado. 
Y no plerdas de vista tu retrovisor. Porque cuando empieces a ganar posiciones, tu coche puede estar tan machacado... que acabarás en boxes. E 
DAYTONA U.S.A, EN NOVIEMBRE. : 


Conversión recta de la máquina recreativa original «Gráfico polgorals y textuizados qe te harán sentirtoda la emoción del Nasca  Desanolado por AM 32, la mica división 
de programación de Sega » Instalación Plug and Play + Choque, derps, welcos, entradas en boxes. ¡El más cercano la realidad! 


Si existe una misión imposible... es esta, Eres un cazador y te has quedado sólo porque acaban de fulminar a tu compañero. Y en ese estado de desesperación, presencias 
Una terble batalla entre dos jinetes a lomos. de sus dragones. Uno de ellos cae herido de muerte y te hace heredero de su última voluntad: nada más y nada menos 
que salvar el mundo. Que la fuerza, la moral, la suerte yla providencia... te acompañen. PANZER DRAGOON EN DICIEMBRE, 
Cuatro ángulos de cámara que e pemiten cubir 360 grados de visón reales en tempo ral» Arde de ación repleto de enemigos y que ranscune po escenarios hipreals 
« Gráficos polgonals y textujzados totalment tridimensionales Elío con desarolb más cara de la histra delos videojuego ya disponible para tu PCE Instalación Plug and Play. 
L 


Larry 


E n esta ocasión Larry —que si- 
gue teniendo el mismo as- 
pecto que hace diez años— se 


cuela en un crucero de lujo re- 
pleto de impresionantes mujeres 
=nenas, para él-, con las que el 
gafe de traje blanco intentará ha 
cer de todo menos conversar. 
Con lo que él no ha contado es 
con la filosofía y perversiones de 
todas ellas, y en repetidas ocasio- 
nes se encontrará en situaciones 


Leisure Suit 
7: 
Love for Sa 


verdaderamente apuradas de las 
que sólo un agudo ingenio con- 
seguirá librarle. 

Aunque parezca mentira, se 
ha terminado el andar de panta- 
lla en pantalla perdiendo precio- 


sos minutos para nada. 
Ahora el sist de 
movimiento 
cho más fácil e inme- 
diato, y el interfaz clási- 
co desaparece para dar 
paso a un renovado sistema que 
resultará tremendamente cómo- 
do para el usuario. 
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zuelan RENO) Che 
Vice Gríps 
nuts 


En cuanto al apartado gráfi- 
co, las imágenes serán en 3D a 
pantalla completa, y la inclusión 
de dibujos animados aportará 
una importante dosis de humor 
al juego. Pero por encima de to- 
do esto, existe una flamante op- 
ción que divertirá a muchos: la 
posibilidad de sustituir la voz de 
Larry por la del jugador, al igual 
que la imagen del rostro, ¿Quién 
quiere poner su cara al ligón fra- 
casado más famoso de la historia 
de los juegos de ordenador? 
Cuidado, algunas de las nenas 
son violentas, y prefieren darlas 
todas en el mismo lado. 


THE JOURMEYMAN PROJECT > 
ñ | LIñ 


: 
«| 


Hemos tardado un año en la adaptación al castellano más ambiciosa de todos los tiempos. 


BURIED'IN TIME lo merece... 
Sumergete tú mismo en ambientes rodeados de gran realismo y nuevas sensaciones, ahora, tú eres 
el Viajero del Tiempo. Suspense y misterio se mezclan en esta historia del pasado y del futuro. 
30.000 imágenes y escenarios con texturas impresionantes, combinados con una original banda sonora. 
Una experiencia única de épicas proporciones a través del tiempo. Las secuencias de acción en video 
vivelas en directo. 3 CD-ROMS engrosan esta exploración para resolver este-enigma. 

Producto para Windows 95. y 


'C/Méndez Alvaro, 28045 Madrid 01995 Presto Estudios, Inc. Reservados todos lo derechos, Tha Jouneymon Proje y Buried in Time es una marco registrado de Presto 
Mfel.: (91) 539 98 72 + Fax.: (91) 528 83 63 — Estudios, Inc. Sancluary Woods es una marca registrada y el Logo de Sanctuary Woods es un marca de Sanctuary Woods Multimedia. 


The Crow 2: 
City of Angels 
Editor: Acclaim 
Distribuidor: Arcadia 


por venganza 


U n hombre es as in- 
justamente y vuelve de en- 
tre los muertos para vengarse 
En su vida después de la muerte, 
conoce a una chica con la que 
establece una relación muy espe- 
cial la niña de la primera parte 
que ha crecido en la segunda=. 
Aunque el protagonista no tiene 
nada que ver con el de la prime- 
ra parte, sí se trata de la misma 
motivación y aspecto. Tras el fa- 
llecimiento de Brandon Lee, el 
francés Vincent Pérez ha encar- 
nado al Cuervo en esta secu 
que en España se estrenará a fi- 
nales de Octubre, coincidiendo 
—mes más mes menos- con el 
lanzamiento del juego. 

Manteniendo la misma at- 
mósfera oscura 
bos filmes, The Crow 2 ofrecer 
un rico mundo tridimensional 
con unos gráficos en alta resolu- 
ción bastante impresionantes 
para tratarse, básicamente, de un 
juego de lucha. El jugador po- 
drá moverse por él como si de 
Alone in the Dark se tratase, 
aunque lo único que tendrá que 
hacer es vencer enemigos y 
aprovisionarse de armas y otros 
objetos que le permitirán llevara 
cabo su venganza 

Distintas cámaras y un siste- 
ma de combate que no requeri- 
rá un aprendizaje intensivo de 
controles, ya que muchos de los 
movimientos serán realizados 
automáticamente según la posi- 
ción del jugador y sus enemigos, 
proporcionarán al jugador una 
visión clara de la situación y un 
cómodo control del personaje. 
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MECHNARRIOR 


MERCENARIES 


¡A IMPRES ANTE NOVEDAD EN LA S5! 

Activision es marca registrada de Activision, Inc. O 1996 
MechWarrior, Battle Tech Battle Mech y "Mech son marcas 
registradas y Mechwarrior 2: Mercenaries es una marca de FASA 
CORPORATION. O 1996 FASA CORPORATION. Derechos 


| I SION reservados. Todas las demás marcas y marcas registradas 
| o pertenecen a sus respectivos propietarios. [ESTONIA nn E 
. Velazquez, 10-5.* Deha. 28001 Madrid, 
A Télf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94 
ESsa «y CD ROM PARA MS-DOS% Departamento Técnico: (91) 578 05 42 
lipipdiE Y WINDOWS9 95 E-Mail:proein O teleline.es 


Con la nad 
despreciable pretensión 
de crear 
de vuelo y combate 
definitiva de la Primera 
Guerra Mundial, 
los equipos de 
programación de 
trabajan en 
productos más reali 
y fieles a los hechos 
históricos. 


simulación 


mpir 


no de 


Flying Corps 
Editor: Empire 
Distribuidor: Arcadía 


Con el trasfondo del 
asesinato de una tal 
Sarah Hopkins, 
Microids presenta 
una aventura 
poderosamente 
atractiva a nivel vis 
cuya atmósfera 
recuerda a las mejores 


ual 


producciones del cine 
negro. 


Evidence 
Editor: Microids 
Distribuidor: Erbe 


26» 


Volar es un 
placer 


l estudio histórico que se ha 

realizado en Empire antes 
de desarrollar este juego es uno 
de los más completos y trabajo- 
sos de cuantos se han hecho has- 
ta ahora. Esto ha permitido in- 
cluir escenarios reales basados 
en fotografías y mapas de la épo- 
ca, así como toda una escuadrilla 
de biplanos y un triplano —el 
Fokker del Barón Rojo- para 
ofrecer una simulación visual- 
mente realista. 

Pero no se han detenido en 
el aspecto visual, que cuenta con 
escenarios 3D, texturas mapea- 
das y toda suerte de vehículos y 
edificios detallados con todo lu- 
jo, sino que también han queri- 
do acercar la simulación de vue- 
lo lo más posible a la realidad, 
presentando un sistema que los 
entendidos y aficionados encon- 


Thriller 3D 
E vidence es un thriller que 


combina varios sistemas de 


juego hasta ahora perfectamente 
diferenciados: la aventura 3D y 
el entorno tipo Doom. En oca- 
siones ofrece una espectacular 
vista tridimensional con todo lu- 
jo de detalles y unas animacio- 
nes impecables, y en otras apare- 
ce una vista 3D con posibilidad 
de movimiento en 360 grados 
en la que el jugador se desplaza- 
rá utilizando los mismos medios 
que en cualquier típico juego de 
acción 


trarán terrible- 
mente autén- 
tico. Misiones 
y campañas se 
entremezclarán 
en un largo 
periplo por los 
avatares de la 
guerra, mien- 
tras el juga- 
dor disfruta del 
combate “a ca- 
ra de perro”. 


Oscuros personajes anima- 
dos mediante captura de movi- 
miento real- y retorcidos enig- 
mas pondrán a prueba el inge 


COMPUTER GAMING WORLD + NOVIEMBRE 1996 


nio del jugador, quien además 
participará en azarosas persecu- 
ciones en coche y barco, y será 
testigo presencial de varios asesi- 
natos. 

La calidad técnica de este tí- 
tulo dice mucho en su favor, 
aunque habrá que esperar unas 
semanas para confirmar el resto 
de las excelencias de este juego. 


Fifa 97 


P oco habrá que esperar para 
saber qué novedades reales 
aportará Fifa 97 con respecto a 
la edición 96; aunque ya hay da- 
tos que apuntan algunas de ellas. 
Por ejemplo, se ha mejorado el 
sistema de captura de movi- 
miento en tiempo real unifican 
do los movimientos de carre, 
y disparo, en lugar de digital 
zarlos por separado. También 
hay tres nuevos estadios y se tra- 
baja en la opción de 20 jugado- 
res por red. 

Entre los nombres propios 
que han puesto su granito de 
arena en la creación de este títu- 
lo, se encuentran David Ginola, 


ALBION (ROL) 

AFTERLIFE 

BATTLEGROUND SHILOH 
BROKEN SWORD 

CLOSE COMBAT, MICROSOFT 
CRUSADER: NO REGRET 
GENE MACHINE, THE 

GENE WARS 

HIND: 

IMECHWARRIOR 2: MERCENA. 
MEGARACE 2 

'NATO FIGHT. (EXPANSION ATF) 
OLIMPIC GAMES 

PRAY FOR DEATH. 

RIPPER, JACK THE 


LOS TOP 10 


NOVEDADES 


Des Lynam, Andy 
y John 
ex 
pertos en cap 
tura de movi- 
miento real y comentarios 
futbolísticos —está por ver quién 
se ocupará de este apartado en la 
edición española. 

Por lo demás, los jugadores 
tendrán una mayor definición y 
suavidad de animación, se gene- 
rarán en tiempo real y por su- 
puesto, todo será 3D. El sistema 


de inteligencia artifi- 
cial también ha su- 
frido innovaciones, 
de forma que los pa- 
ses y disparos reali- 
zados por jugadores 
controlados por el 
ordenador, sean cal- 


culados de una forma 
más precisa e inteligen- 
te. Porsi alguien se abu- 
rre el único día de la 


semana que no hay fútbol en te- 
levisión, dentro de poco se po- 
drá matar el tiempo viendo y 
participando en este deporte en 
otra “pequeña pantalla”. 


Fifa 97 
Editor: EA Sports 
Distribuidor: Electronic Arts 


SECRET W. LUFTWAFF (LUCAS) 2.280 Pt, 


HEROQUEST. 
SLIPSTREAM 5000 
1600 NIVELES DOOM 2 


Ea CAESAR 2 

MaSua GENDER WARS 

5.990 Pt. SILENT HUNTER 

7.490 Pt. BATTEARENA TOSHINDEN 
7.490 Pt. EURO 96 

7.490 Pt. DUKE NUKEM 3D 
cos Pc 
dae URBAN RUNNER 

7.990 Pt. SETTLERS 2 

6.990 Pt. QUAKE 

4.990 Pt. z 

7.990 Pt, 

4690 Pt. ANS 
7.690 Pt. 


| Sismmeooda soucirecoNol 
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e QUAHE TOOLHIT 


4.490 Pt. 
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MEGAPACK 5 
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'TERMINAL VELOSIY - FX FIGHTER Bio. 
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AGGED ALLIANCE - PRIMAL RAGE e 3 13É 
FLIGHT UNLIMITED - WARLORDS 2 E g BÉ 
POOL CHA. + PINBALL FANTASIES E 2:82 
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azs0r [OFERTAS CLASICOS E 
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2490 Pr ISE OPTA TRAD Ba 
5.490 Pr. WITCHAVEN 2 es 
Saso pr RIDDLE OE MASTER LU E 
supe TERMINAL VELOCITY E 


JOHNIE BAZOOKATONE. 
1944 ACROSS THE RHINE 
CIVILIZATION 
UFO, 

TRANSPORT TYCOON + EDITOR 


86.490 Pr, 
86.690 Pt. 
6.990 Pr. 
6.990 Pt. 
6.990 Pt. 
7.490 Pt. 
7.490 Pt. 
8.990 Pt. 
7.490 Pr. 
7.390 Pt, 
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THEME PARK (CASTELLANO) 
LITTLE BIG ADV. (CASTELLANO) 
UNDER A KILLING MOON (4 CDs 
FULL THROTLE (LUCAS) 
FADE TO BLACK 
NBA 96 
WEREWOLF (EA) 


Deseo recibir el pedido abajo indicado mas su catalogo. 
Deseo recibir solamente su catalogo de COROMS. 
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Guts "m Gurt: 
DNA Dan 
Editor: Ocean 
Distribuidor: Arcadia 


D: The Last Resort 


Editor: Tribeca Interactive/GT 


Distribuidor: New Software 
Center 


28. 


Una parej 
explosiva 


1 malvado Almirante Wort 
está realizando monstruo- 
sos experimentos genéticos en 
los laboratorios que tiene en una 
isla fortificada. Su objetivo es 
crear armas biológicas para la 


9: The Last Resort 


goticos 


unque el demonio de “El 
Corazón del Ángel” no 
hace la más mínima aparición en 
este título, sí están las voces de 
Cher, Christopher Reeve, y dos 
de los miembros de Aerosmith 
(Joc Perry y Stephen Tyler). 
Continuando con los nombres 
propios, el trabajo artístico a ni- 
vel gráfico ha sido de Mark Ry- 
den, autor entre otras obras de 
la cubierta del álbum Dange- 
rous de Michael Jackson —vien- 
do las pantallas del juego no ca- 
be la menor duda de ello—. 
9: The Last Resort, es una 
aventura gráfica con cierto aire a 


destrucción masiva. Hank “Guts” 
Carter y Stacey “Garters” Pringle 
forman parte de la Fuerza K, un 
comando de operaciones espe- 
ciales dedicado a la resolución de 
situaciones críticas. Ambos son 
asignados a la eliminación de la 
amenaza Wort. Para cumplir con 
éxito su misión, tendrán que 
combi- 
nar es- 
trategia, 
intui- 


Myst que contiene complejos 
puzzles y estrafalarios personajes 
con los que el jugador tendrá 
que tratar para desvelar un oscu- 
ro misterio que embarga a un 
complejo turístico abandonado. 
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ción, y una puntería excepcional. 
Guts “n” Gurters será un jue: 
go de acción en el que el juga- 
dor tendrá que recorrer más de 
200 pantallas renderizadas en 
32.000 colores, cuyos persona- 
jes han sido animados mediante 
captura de movimiento real. La 
interacción con los escenarios 
será completa, y a pesar de su as- 
pecto 2D, la sensación de pro- 
fundidad mientras se juego, está 
brillantemente conseguida, 


Aún está por decidir la posible 
-y muy recomendable- localiza- 
¡Ón de este producto a muestro 
idioma, pero sea como sea, sal- 
drá al mercado en próximas 
chas. 
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Privateer 2: 
The Darkening . 
Editor: Origin 

Distribuidor: Electronic Arts 


Privateer 2: 
The Darkening 


El oc 


S ecuela o amalgama? Habrá 
que esperar todavía unas 
semanas para poder estudiar en 
profundidad esta nueva oferta 
de los creadores de la saga Wing 
Commander, pero el simple he- 
cho de que se trate de una mez- 
cla de película con escenas de 
combate espacial 3D con una 
trama relativamente lineal, da de 


Pp ocos juegos de plataformas 
cuentan con un diseño tan 
detallado y exhaustivo como Fi- 
ro 8c Klawd., que a lo largo de 
8 mundos con 21 niveles y 6 
subjuegos cuenta con ramifica- 
ciones que desembocan en cin- 
co finales distintos que depen- 
den únicamente de la forma de 
jugar y no de lo que se haga 
o deje de hacer, gracias a un so- 
fisticado sistema de inteligencia 
artificial que evalúa continua- 


hecho bastante que pensar 
respecto. 

Además del aspecto jugable, 
que incluye diversos tipos de ma: 


ves, armamento y una acción sal- 
vaje, tendrá alrededor de tres ho- 
ras de vídeo en tiempo real, lo 


mente el comportamiento del 
jugador. 

Un orangután policía y un 
gato callejero de los bajos fon- 
dos se unen para desmantelar 
una banda de mafiosos que se 


dedica a falsi- 
ficar — dinero. 
Ambos, de la 
misma forma 
que sus enemi- 
gos y los esce- 
narios, están 
renderizados 

en 3D, y no 
por ello dejan 
de mantener 
un asombroso 
aspecto de di- 
bujo animado. 
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que supone todo un largometr 
je. En él han participado entre 
otros, John Hurt (Alien), Mathil- 
da May (La teta y la luna), y Ch- 
ristopher Walken, a quien se pu- 
do ver no hace mucho en Ripper 
como el detective Magnotta. La 


película ha si- 
do rodada en 
los estudios 
británicos Pi- 
newood, don- 
de se filmaron 
películas — del 
agente 007 y 
Superman. 


Acompañando a Firo y Klawd 
en su misión, se podrá escuchar 
una banda sonora compues- 
ta por Phil Chill, productor de 
conocidos artistas como, por 
ejemplo, Neneh Cherry. 


la Gran Pirámide y 


EL SUEÑO 


DEL FARAÓN 
pl o ad 


Un incretilo Juego ee 2 CD-ROM, on el qu 
bl usuario desempeña el papel de un || 

“arqueólogo que visja en el iermpo para. 

“ayudara construir la Gran Piráemido y así 
salvar al Faraón de un complot. 


maqueta de snusuales proporciones, 
conesguicndo resultados improstonantos 
"Asi, el jugador podrá moverse y "vola! por todo al deta del Mio. 


e EIEREIO=c 2d usa e SDIogRs ds jasa ¡ESG 

lin cvitins compita es elsa] al 
dal antiguo Báipt, ya que el guión dal 
o 
RIE ni pes poo] 


como la ciencia actual eros que se hiso. 


CLOUSEA 


Para disfrutar de muchas horas. 
de diversión con EL SUENO DEL 
FARAÓN se necesita un ordenador: 
PC Compatible o un ordenador: 
| Apple Macintosh. Para PC, es. 
"necesario un procesador 486 DX2 
9 suporior, con Windows 310, 
versiones posteriores, 8 MB de 
memoria RAM, ratón, tarjeta 
gráfica Super VGA, tarjota de 
ÉS sonido compatible con Windows. 
SÍ) y unidad lectora de CD-Rom de 
doble velocidad. Para Macintosh, 
es necesario un procesador 
58040 o Power PC, unidad lectora. 
Í de CD-ROM de doble velocidad, 
3 MB libres en ol disco duro, 
8 MB de memoria RAM, 
capacidad para reproducir 256, 
colores en pantalla, monitor de 
13" o superior y sistema operativo 
7A 0 posterior. 


War Wind 
Editor: SSI/Mindscape 
Distribuidor: Proein 


Master of 
Dimensions 
Editor: Eidos 
Distribuidor: Proein 


.32. 


L ejos de la filosofía habitual a 
que esta compañía tiene 
acostumbrados a los jugadores 
con sus títulos de estrategia, War 
Wind se acerca mucho al juego 
más popular de Blizzard, aunque 
aportando importantes noveda- 
des que en muchos aspectos, en- 
riquecerán la jugabilidad hasta 
extremos insospechados. Con 


dime 


rafica 


U na catástrofe amenaza el 
mundo, y la única forma 
de impedir que se produzca es 
utilizar el Cayado de Merlín, un 
poderoso objeto roto en frag- 
mentos que se 
esparcicron 
por distintas 
dimensione: 
El protagonis- 
ta adolescente 
de Master of 
Dimensions, 
deberá viajar 
=empleando 
una extraña 
máquina— por 
cinco dimen- 
siones en bus- 
ca del preciado 
objeto. 
Mezclando gráficos 3D y 
2D, este juego ofrece un aspec- 
to visual impresionante, y cuen- 
ta con más de 100 localizacio- 
nes. Una historia de detectives, 
encuentros con alienígenas O 


gráficos SVGA y una original 
banda sonora, este juego ofrece- 
rá ante todo un interfaz sencillo 
y cómodo de manejar. 
Un total de cua- 
tro razas alienígenas 
pugnarán por el con- 
trol total de un pla- 
neta, y ciencia y ma: 
gja se mezclarán en 
el combate, Edifi- 
cios, unidades, re- 
cursos y animaciones 
dignas 
en todo 
momen- 


una rebelión en una 
estación — espacial, 
son algunas de las 
aventuras que el ju- 
gador puede vivir. 
Para superarlas ten- 
drá que resolver 
puzzles y quitar de 
su camino a ciertas 


criaturas que no es- 
tán dispuestas a que 
complete su misión 
con éxito. El juego 
ya está terminado, y 
en este momento es- 
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to —en cuanto a contenido- del 
mejor de los episodios de Expe- 
diente X, dejarán estupefacto al 
jugador cuando se deje llevar 


por los vientos de 
guerra de esta nue- 
va producción de 
los creadores de 
Steel Panthers y 
Panzer General. 


War Wind incluirá 
juego en red y edi- 
tor de es 


-narios. 


tá pendiente únicamente de su 
traducción y doblaje al castclla- 
no, que con un poco de suerte, 
estarán para Navidad. 


“Ahora que he instalado 
WINDOWS 95, LOMAS 
POTENTE DEL MERCADO 

para los juegos, multimedia... 
.=".NO ME DEJAN TOCAR 

EL ORDENADOR” 


Me lo paso genial. Me gusta tener en mi 
mano un software potente y Windows 95 
es perfecto para mi ordenador. Con toda 
la multimedia y las nuevas tecnologías 

que me permiten disfrutar a tope de las 

últimas novedades, ya que los mejores Juegos son 

para Windows 95. 


La libertad y velocidad de acción que me permite 
son insuperables, cada vez es más fácil configurar 
los Juegos y puedo disfrutar con mi amigo PAUL de 
los mejores juegos del mercado. Por cierto, vive 
en Australia y nos comunicamos por Internet. 


Aunque últimamente tengo un “pequeño” 
problema, bueno, dos. Como los juegos sobre 
Windows 95 son tan espectaculares y tan fáciles 
de configurar y arrancar, ¡mis dos hermanos 
pequeños se han apoderado de mi ordenador! 


Victor Hierro y sus hermanos 
usuarios “a tope” 


Para más información solicítela al/ Tel: 902 197 198. 
Infofax: 902 197 198 (pulsando 1 en sistema de tono). 


www.microsoft.com/spain/ 


Microsoft 


¿Hasta dónde quieres llegar hoy? 


El nuevo juego de 


Maxis es un simulador 


donde tendrás qu 
pilotar un helicóptero 
cumpliendo misiones 
que 
mpliquen 
ervicios de 


urg 


encia, 
tales como 
servir de 
apoyo a la 
policía, 

o a alguna 
ambulancia 
por 
ejemplo. 


Simcopter y 
Editor: Maxis 


Distribuidor: Erbe 


Tribe, uno de los más 
potentes equipos de 
programación de 
Ocean, tr: 
descanso en la 
finalización de un 
proyecto de acción que 
abarca lo mejor de 


abaja sin 


Doom y Duke Nukem 
3D 


Dawn of 
Darkness 
Editor: Ocean 
Distribuidor: Arcadia 


.34. 


Una libélula 
de acero 


E xisten treinta ciudades crea- 
das con Simcity 2000 sobre 
las cuales podrás extender tu 


ayuda. De igual manera, podrás 
importar los gráficos que hayas 
creado tá mismo con el ante- 
riormente mencionado juego 


Acción con 
argumento 


L a aldea de Nightfall ha sido 
escogida como punta de lan- 
za para la invasión de las fuerzas 
de la Oscuridad. El jugador ten- 
drá que liberarla al mismo tiem- 
po que con ello, salva al mundo 
de un suftimiento eterno, Para 
ello tendrá que aniquilar, literal- 
mente, a todo bicho no viviente 


que se le ponga por delante. 
Conscientes del hecho de 
tener que aportar algo nuevo y 
original al género para abrirse 
paso con este juego, los progra- 
madores de Tribe dicen que 


En último término, deberás ac- 
ceder al intrincado panorama de 
una gran macrociudad. Ayuda- 
do de sus perspectivas en 3D, la 
pantalla de juego, consta de un 
mapa de la ciudad, mensajes es- 


E EEK Neme tos 


E a a CE DEAN ETA Dres ACA 


critos y varios puntos de vista: 
desde la cabina del piloto, o en 
persecución al helicóptero. Ve- 
remos si el resultado final es tan 
prometedor como parece a pri- 
mera vista. 


Dawn of Dark- 
ness tendrá un 
entorno 3D de 
360 — grados, 
con escenarios 
basados en mi- 
siones y una fuerte línca argu- 
mental cuyo peso es 
el juego será bastante importan- 
te. Los gráficos renderizados en 
3D y la banda sonora ambienta- 
rán de forma eficaz un mundo 
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sombrío plagado de criaturas del 
mal. Se incluirán opciones de 
juego en red. 


A: 


can 
> 4 
SEU VISITANOS EN 
pas 
STAND 2ov8* 2025 
C/Méndez Alvaro, 57 « 28045 Madrid 


Tel. 509 99 72= Fax: 528 8369 


Rabal Ao E Fo Kin, Ir Fi roll Ec 19 cdf fon Aloy 159 coin, pgs Seg dt eto o ser Me ll dos od pta 
Mena Doy eno, ca ENE e Roy O 18 lc neral Cot Ai Vez asado: Lo E ascos uo deca ero d lv cl 


17 


Chessmaster 5000 


Edi indscape 
Distribuidor: Proein 


Distribuidor: Erbe 
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L a imagen de un anciano ma- 
estro de ajedrez sigue sien- 


do la portada que significa ca 
dad e inteligencia artificial de 


primera. Esta nueva edición, op- 


timizada para Windows 95, pre- 
senta importantes mejoras en la 
jugabilidad, la capacidad de en- 
señanza, tutoriales interactivos y 
análisis de juego. Como opo- 
nentes computerizados, habrá 


Adrenalina 
al límite 
d es que conociendo 


a 
L: ignificado del acrónimo 
que titula este juego, sobra decir 
nada de su argumento. Sí hay 
que destacar en cambio algunas 
de sus principales características, 
como la utilización de una nue- 
va tecnología gráfica denomina- 
da “Polar Sprouts”, que apare- 
cerá por primera vez en esta pro- 
ducción. 

La generación de imágenes 
en 3D con más de un millón de 
polígonos por segundo con tex- 


varias docenas de personalidades 
de distinto calibre que o! 
múltiples niveles de dificultad. 

Para implementar cierta va- 
riedad visual, se incluyen tam- 
bién distintos tipos de tableros y 
piezas —algunos de ellos suma- 


como capaci 


más de 27.000 partidas inclui- 
das en una base de datos. 


¡SUSIRO! 
137 
[_ 5) 
A 


mente originales renderizados 
en 3D y con texturas mapeadas. 
El sistema de inteligencia artifi 
cial ha sido generado especial- 
mente para trabajar a plena po- 
tencia en un Pentium, y posee 
una enorme profundidad de ex- 


turas mapeadas —en tiempo re- 
al-, convertirá los 30 niveles de 
QAD en un auténtico espectá- 
culo de a y 
cuya única 
ación 

es el simple 
placer de pa- 
sar una buena 
cantidad de 


de este juego, que verá simulta- 
neamente la luz en tres platafor- 
mas distintas, 


horas — dispa- 
rando — para 
descargar 


adrenalina. 
El año que 

viene verá el 

lanzamiento 
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¿Onieres arruinar Eu vida? 


“Marathon 2 aparece 
ya en 2? lugar, y por 
encima de DOOM Il, 
Ls Dark Forces o 
2 Heretic, en las 
votaciones de los 
lectores de la revista 


ja : Ñ P E americana Computer 
PUN d Gaming World, como 
Y, 4 E 22 mejor juego de 
ARATHON € ES 
UN DARA L 
Sólo para 


windows? 95 
y Macintosh 


ES 9 
=> z 


deberás encontrar los, restos una PaieLs 209) asi comodescubrir secretos” durante siglos 
enterrados. Marathon 2 ofrece una intensa experienciatanto para un jugador como en multijugador 


por red. 28 increíbles niveles, tanto exteriores cómo bajo el agua, gráficos SVGA, sonido estéreo, 
13 niveles multijugador. :. 


Comienza a preocuparte. MARATHON ¿2 ARRUINARÁ TU VIDA 


Distribuye: 


o Friendware 
“1 y C/ Rafael Calvo, 18 
! BUNGI 28010 Madrid 
0 1996 Bungie Software 


Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 
Maffathon 2 es una Marca registrada de Bungie Software. Todas las demás marcas son propiedad de sus respectivos dueños. 


Zonay Beta 


Star General 


La flota 
estelar 


E l jugador tomará el control 
de la Elota para llevarla a la 
victoria en diversas campañas 
prediseñadas. La conquista de 
planetas y su desarrollo para sa- 
tisfacer las necesidades militar 
será uno de sus objeti- 

vos prioritarios, así co- | 


Star General 
Editor: SSI/Mindscape 
Distribuidor: Proein 


G-Nome 
Editor: 7th Level/BMG 
Distribuidor: Erbe 


-38+ 


ciudades para, la crea- 
ción de fábricas, cen- 
tros de investigación, 


complejos militares y estaciones 
orbitales. 

Los combates se librarán a 
dos niveles diferentes: en el es- 
pacio y sobre superficies plane 
tarias, lo que añadirá cierto in- 
centivo al juego. La adecuada 
gestión de recursos constituirá 
un factor vital para lograr los ob- 


G-Nome 


Los nuevos 
Mech 


C on cierto aire a Mechwa- 
rrior aunque superando el 
nivel gráfico de éste, G-Nome 
permitirá al jugador escoger en- 
tre más de 20 robots —en este 
caso HAWGCS- para llevar a ca- 
bo las veinte misiones necesarias 
para terminar el juego. Todo ha 
sido renderizado en 3D, y hasta 


se incluyen hologramas para in- 
formar de los daños de la nave 
del jugador y las enemigas. 

Para aportar algo al género, 
7th Level ha querido incluir en- 
tre otras, las siguientes innova- 
ciones: si el robot de un jugador 
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jetivos del juga- 
dor, quien po- 
drá” competir 
tanto contra la 
máquina como 
contra Otros 
EE usuarios vía se- 
rie, módem O 
red (también 
habrá un modo 
de — colabora- 
ción). — Según 
Mindscape, este 
título — ofrecerá 
más de 100 ho- 


ras de juego. 


queda dañado más allá de toda 
reparación, el piloto puede salir 
de él y capturar una máquina 
enemiga para continuar. La op- 
ción de red permitirá jugar en 
dos equipos de cuatro personas, 
con posibilidad de comunicacio- 
nes privadas encriptadas 
para evitar que el enemi- 
go intercepte los mensa 
jes. Los movimientos del 
enemigo se basan en pro- 
gramas de inteligencia ar- 
tificial militar desarroll. 
dos por Texas Instru- 
ments, y reaccionan a las 
tácticas empleadas por el 
jugador. 


- 
1 do 
E 


+ 75.000 artículos * 5.000 documentos audiovisuales, incluyendo 
imágenes, sonidos, vídeos y animaciones 3 + 200 mapas 
interactivos + Hipertexto completo en toda la Enciclopedia. 

+ Sistema de búsqueda directa o a través de árbol temático 

+ Posibilidad de marcar y guardar en tu ordenador artículos con un simple 
clic de selección + Divertido juego cultural + Versiones para PC y Mac 


Enciclopedid) 
SALVAT 


ÓN 


CUANDO NEIL ARMSTRONG PISÓ LA LUNA, 
NO PUDO IMAGINAR QUE UN DIA 
NAVEGARÍA POR UNA ENCICLOPEDIA 


ENCIC 
MULTIMEDIA 
SALVAT 
YA PUEDES seguir 
los primeros pasos 
de Neil Armstrong 
en la luna, en directo. 
O viajar por el globo 
terrestre con el atlas 
interactivo. 
Pero sobre todo 
puedes llenar tu 
pantalla de un 
mundo de 
información 
interactiva mediante 
esta completísima 
enciclopedia 
multimedia, repleta 
de animaciones, 
reportajes, 
diaporamas y 
sonidos de alta 
fidelidad. 

Todo en un CD-ROM 
y con la garantía 
Salvat Multimedia. 


II 


A 


LOPEDIA 


Wbgns'su presentación 
mindial en eL 
de Londres el pas 


, te ofrecemos 
profundo análisis de 
que será este título, 
acompañado por 
entrevista a Bill Ro 
Jefe de Proyecto 

Dial 


Blizzard 


desciende a los infiernos 


lizzard Entertainment, 

conocida anteriormente 

en la industria de los jue- 

gos como Chaos Studios, 

fue fundada en 1992 por 

Allen Adham y Michael 
Morhaime —actualmente presidente y vi- 
cepresidente de la compañía respectiva- 
mente—, iniciando su andadura como 
desarrolladora para otras empresas, en- 
tre ellas Interplay. Algunos de los títulos 
que se crearon por entonces incluyen 
Lost Vikings, Rock'n'Roll Racing, 
Blackthorne, y Death and Return of Su- 
perman. Dos años más tarde, Blizzard 
fue adquirida por Davidson $ Associa- 
tes, lo que permitió a la joven compañía 
dejar de trabajar para terceros y dedicar- 
se a la producción propia. 


Fue entonces cuando nació Warcraft: 
Orcs £ Humans, un título que desató 
un fenómeno cuya repercusión aún se 
vive en todo el mundo, siendo el prime- 
ro que lanzaron al mercado con su pro- 
pia marca. La idea de este juego nació 
mediante la utilización de una técnica 
bastante común denominada “brains- 
torming” (tormenta de ideas), consi 
tente en una reunión de varias personas 
en la que todas ellas se ponen a decir lo 
primero que se les pasa por la cabeza 
que esté relacionado con el tema de la 
sesión, aunque la semilla ya estaba pre- 
sente en muchos de los 


aquella reunión, adictos a los temas de 
fantasía medieval. 

Más tarde, en 1995, salió al mercado 
Warcraft II: Tides of Darkness, seguido 
por Warcraft II: Beyond the Dark Portal, 
que dieron lugar a una fiebre de propor- 
ciones desconocidas y de la que daremos 
buena cuenta en próximas fechas con 
motivo de la aparición de ambos títulos 
totalmente en castellano. Baste decir que 
la trilogía iniciada por Warcraft: Orcs 8 
Humans, se ha convertido ya en toda una 
saga de culto que cuenta con gran núme- 
ro de seguidores en todo el mundo. 

Mientras la fiebre de Warcraft se ex- 
tendía como una bendita plaga, un desa- 
rrollador llamado Cóndor se acercó a 
Blizzard con un proyecto bautizado co- 
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mo Diablo. De inmediato, las avispadas 
mentes de Blizzard decidieron que 
aquél título debía ser suyo, y compraron 
la compañía en cuestión para formar su 
oficina de Blizzard North, ampliando así 
además su plantilla de 60 personas a 25 
más. Los motivos que provocaron esto 
son perfectamente visibles con Diablo 
instalado en el ordenador. 


¿Quién, entre los jugadores de juegos 
de ordenador en este país, no ha oído 
hablar de los juegos de rol? Probable- 
mente todo el mundo los conoce, aun- 
que sea por simples referencias. Pero si 
se preguntaa cualquiera cuántos juegos 
de rol para ordenador ha jugado en su 


A 


0420 


vida, es bastante 
fácil que la res- 
puesta mayoritaria 
sea “entre uno y 
ninguno”. El aná- 
lisis del porqué de 
este hecho llevaría 
bastante tiempo y 
quebraderos de ca- 
beza, y además no 
viene exactamente 
al caso. 

Sin embargo, 
Diablo es un jue- 
go de rol, aunque 
diseñado y conce- 
bido de tal forma 
que además de no 
parecerlo, resulta 
especialmente ase- 
quible a cualquier 
tipo de jugador, 
por mucho que és- 
te odie los juegos 
de rol y no le gus- 
ten a causa asu 
complejidad. La 
trama argumental 
es bastante proto- 
típica tanto en jue- 
gos de rol como 
en aventuras gráfi- 
cas, ya que básica- 
mente se trata de 
un enfrentamiento 
entre las fuerzas 
del bien y el mal. 

Diablo ha sido 
concebido como 
un juego de rol en 
tiempo real en el 
que los jugadores 
descienden a un 
siniestro mundo 
subterráneo lleno 
de fuerzas sobre- 
naturales y cria- 
turas demoníacas. 
Movido por un 
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profundo sentimiento de venganza, el 
Jugador se adentrará a través de una crip- 
ta en un extenso laberinto oculto bajo su 
aldea natal. El juego se centra en la ex- 
ploración, el conflicto y el desarrollo del 
personaje a medida que el jugador se 
adentra en las profundidades de los de- 
moníacos salones subterráneos. 


Uno de los elementos que lo hace radi- 
calmente diferente a la hora de jugar es 
la generación automática de laberintos, 
de forma que cada vez que se entra en el 
mundo de Diablo, sólo la aldea posee un 
diseño y una disposición fijos. El resto es 
variable, aunque manteniendo ciertos 
elementos fijos que son los que van des- 
velando poco a poco la trama. Esto im- 
plica un alto nivel de rejugabilidad, algo 
que hasta ahora sólo había conseguido 
un título de SSI no editado en España 
llamado Dungeon Hack y que utilizaba 
un sistema parecido. El de Diablo sitúa 
de forma aleatoria las habitaciones, co- 
rredores, trampas, tesoros, monstruos y 
escaleras, de forma que se maximiza el 
atractivo de jugarlo varias veces. 

En cuanto al sistema de juego en sí, 
otro factor que distancia este título de 
cualquier otro del género, consiste en 
una perspectiva isométrica en la que ab- 
solutamente todo está creado en 3D, 
personajes incluidos. Con posibilidad de 
zoom y un interfaz basado únicamente 
en el ratón, la facilidad de manejo se 
multiplica enormemente. Además las tí- 
picas ventanas de hechizos, inventario, 
características de personaje y demás, no 
entorpecen el juego salvo que estén to- 
das abiertas a la vez, ya que se sitúan en 
laterales de la pantalla y ésta se adapta a 
la presencia de la nueva ventana. 

Los combates o la interacción con 
cualquier elemento del entorno sólo re- 
quieren una simple pulsación del botón 
del ratón, al igual que los hechizos y el 
uso de objetos. Así, el jugador sólo ten- 
drá que preocuparse por explorar y eli- 


minar cualquier resistencia que encuen- 
tre a su paso, un total que supera las dos- 
cientas criaturas de diversos niveles que 
asediarán al jugador en el mundo subte- 
rráneo de Diablo. 


En cualquier caso, y sin duda alguna, lo 
mejor es la opción “multijugador, que per- 
mite a dos personas jugar vía serie o mó- 
dem, hasta cuatro si es en red, y un nú- 
mero aún por definir en Internet. La po- 
sibilidad de introducir más de un jugador 
en un juego de rol por ordenador, sólo se 
había entrevisto hace años en un título 
denominado Bloodwych, que permitía a 
dos jugadores en un PC compartir a me- 
dia pantalla el mismo mundo y mapeado, 
existiendo la posibilidad de encontrarse y 
verse fisicamente (y cada jugador contro- 
laba un grupo de cuatro personajes). 

La posibilidad de jugar vía Internet 
será una nueva experiencia para muchos 
jugadores de todo el mundo, ya que el 
servidor battle.net de Blizzard es de ac- 
ceso totalmente gratuito. Si Diablo es 
de por sí entretenido, divertido y adicti- 
vo, todas estas características pueden 
elevarse a la enésima potencia a través 
de la red informática de comunicaciones 
más extensa del planeta. El hecho de 
poder encontrarse con personajes de to- 
do el mundo e intercambiar impresio- 
nes con ellos acerca del Carnicero (el 
primero de los enemigos potentes que 
hay que derrotar en el juego) u otras vi- 
les criaturas, así como los diferentes ac- 
cesos a nuevos niveles, resultará un nue- 
vo atractivo del que muchos serán inca- 
paces de escapar. —* 

De forma similar a lo que en su día 
hiciera Sierra con la saga de Quest for 
Glory, en Diablo se podrá escoger entre 
tres tipos de personaje: guerrero, ladrón 
o mago, cada uno de ellos con unas ha- 
bilidades y características propias que se 
irán desarrollando y potenciando a me- 
dida que el jugador avance en el juego, 
basándose al igual que cualquier juego 


de rol, en los puntos de experiencia ob- 
tenidos por tesoros y la eliminación de 
los enemigos. 


Los gráficos y EEES visuales, así como 
el sonido de Diablo, sorprenderán a más 
de uno por muchos y variados motivos. 
No sólo por el hecho de que absoluta- 
mente todo es en 3D, sino porque se han 
conseguido superar algunas barreras que 
en infografía, constituyen un importante 
reto para cualquier artista. Las llamas, los 
rayos, los juegos de luces y sombras que 
en tiempo real están presentes de forma 
constante, y el movimiento animado de 
prácticamente cualquier elemento o cria- 
tura, están trabajados a un nivel sorpren- 
dente del que se puede dar fe con sólo 
utilizar la opción de zoom. 

Con todo esto, 
es fácil adivinar 
que Diablo se con- 
vertirá en todo un 
hito en el género 
de los juegos de 
rol, consiguiéndo- 
los acercar al gran 
público que no 
tiene prejuicios a la 
hora de disfrutar 
de un magnífico 
título cuya capaci- 
dad para propor- 
cionar un creciente 
desafio siempre 
cambiante es real- 
mente asombrosa. 
En próximas fe- 
chas se lanzará al 
mercado, al mis- 
mo tiempo en to- 
do el mundo, la 
versión completa 
del juego. De mo- 
mento, te obse- 
quiamos la demo 
para que vayas ca- 
tando Diablo. 
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ENTREVISTA 


Bill Roper, 


ENTERTAINMENT 


Jefe de Proyecto de Diablo 


Aunque no nos ba vesultado fácil conseguir hablar 
con Bill Roper, debido al tremendo revuelo que hay 
en Blissard por estas fechas con el lanzamiento de 
Diablo y el pulido de algunos detalles de última 
hora, lo que sigue a continuación es una entrevis- 
ta que el Jefe de Proyecto de Diablo nos concedió pa- 
ra contarnos algunas cosas de este título, de la com- 
pañía, y sus próximos proyectos. 


CGW: Después de crear dos títulos de estrategia, 
¿por qué un juego de vol? 

B: En Blizzard no estamos limitados sólo al géne- 
ro de la estrategia. Consideraremos la posibilidad 
de adentrarnos en cualquier género, siempre par- 
tiendo, eso sí, de la premisa de llevar 
el género en cuestión en una nueva 
dirección. Cuando Cóndor —ahora 
Blizzard North— nos presentó Dia- 
blo, supimos de inmediato que se 
trataba de un título que daría un 
nuevo sentido a los juegos de rol, re- 
definiéndolos como hasta ahora no 
había hecho nadie. 

CGW: ¿Por qué un título que puede 
dar pie a pensar que se trata de un 
Juego más con trasfondo satánico? 
in realidad nada más lejos de nues- 
tra intención. La confrontación con 
fuerzas demoníacas ha jugado un im 
portante papel en la mitología durante miles de 
años. En Diablo, el jugador asume el papel de un 
héroe cuya misión final es destruir al personaje Dia- 
blo, que es la encarnación del mal, Es la clásica his- 
toria del bien prevaleciendo sobre el mal. 

CGW: Diablo no es el típico juego de rol, aunque 
incluye los principales elementos del género. 
¿Cuáles son las bases de su diseño y concepción? 
Con Diablo quisimos redefinir el género de los 
juegos de rol, aunque manteniendo algunos ele- 
mentos clásicos como el desarrollo del personaje. 
Mientras que los juegos de rol se basan típicamen: 
te en un sistema de turnos, nosotros queríamos in- 
troducir la excitación del combate en tiempo real. 
Además, los juegos de rol suelen adolecer total- 
mente de rejugabilidad, por lo que superamos este 
punto flaco incluyendo un generador aleatorio de 
niveles y opciones de multijugador. También qui- 
simos alejarnos de la perspectiva en primera perso- 
na, así que volvimos a la clásica vista isométrica. 

CGW La generación aleatoria de niveles mante- 
niendo cierto elementos fijos y confiere uma gran 
jugabilidad y rejugabilidad a Dinblo. A nivel de 
“programación, ¿ba resultado un importante han- 
dicap? 

:: El generador aleatorio de niveles fue uno de los 
primeros elementos de desarrollo resueltos en 
Blizzard North, y no ha supuesto en sí mismo pro- 
blema alguno 
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CGW: En cuanto a la programación, ¿cuál ha si- 
do el mayor reto que habéis tenido con Diablo? 

El sistema de generación aleatoria de niveles 
crea un fuerte desafio a la hora de mantener equili- 
brado el juego. Para superar esto ha sido necesario 
un intenso testeo para asegurarnos de que no apa- 
rezca un monstruo de nivel 30 contra un jugador 
de nivel 1. 

CGW: Dentro del apartado gráfico del juego, ¿có- 
mo habéis conseguido unos efectos tan espectacula- 
ves como el fuego? 

B: Los gráficos de Diablo fueron una de las prime- 
ras características del juego que nos impresiona- 
ron. Es la primera vez que unas imágenes de tan al- 
ta calidad aparecen en un juego de rol, Además de 
los gráficos SVGA y los escenarios renderizados en 
3D, hay más de 200.000 imágenes para las secuen- 
cias de animación. 

CGW: El hecho de tener que volver siempre a la 
aldea durante el juego, incrementa en el jugador 
la sensación de pertenencia a un lugar determi- 
nado. ¿Este efecto es intencionado o casual? 

B: En la aldea no sólo se compran, venden, reparan 
o intercambian objetos, sino que el jugador irá 
descubriendo nuevos datos de la historia mediante 
conversaciones con personajes que encontrará en 
ella, Queríamos hacer una historia con la mayor ri 
queza posible, y la interacción con los personajes 
de la aldea es un método eficaz para relatar la his- 
toria de Diablo. 

CGW: ¿Qué opinas de los juegos vía Internet? 

B: El jugar a través de Internet es una excitante no- 
vedad en cualquier tipo de juego, aunque el jugar 
un buen juego de principio a fin contra el ordena- 
dor es increíble; pero un mano a mano con otros 
oponentes humanos lleva la excitación a un nuevo 
nivel. 

CGW: ¿Cómo os las apañáis para conseguir crear 
títulos de un éxito arrollador? 

B: Creo que muestro factor clave al respecto es el 
hecho de que nosotros mismos somos nuestro pú- 
blico objetivo. Todos los componentes de Blizzard 
somos unos fanáticos de los juegos. Si se nos pre- 
senta una idea y todos pensamos que es genial, sa- 
bemos que tenemos algo bueno entre manos. 
CGW: En cuanto a vuestro próximo proyecto, 
Starcraft, ¿qué puedes decirnos de él? 

Se trata de un juego en tiempo real que tiene 
lugar en el espacio. Aunque sigue la tradición de 
estrategia en tiempo real iniciada por Warcraft, 
Starcraft ofrecerá una experiencia muy diferente. 
Habrá nuevas unidades, tecnología, gráficos e inte- 
ligencia artificial. Los jugadores controlarán a una 
de las tres especies del juego -Terrans, Protoss y 
Zurg- en tres estilos distintos de misiones. Las 
treinta misiones del juego incluirán combate espa- 
cial, batallas en superficies planetarias, y pequeños 
puzzles en los centros de mando. 


Ya Bn aquí... 


AER 


Como 
continuación del 
reportaje del mes 

pasado, donde 
repasábamos los | 
egos de aventura 
y acción que 
probablemente 
serán las estrellas 
de las diversas | 
compañías desde | 
ahora hasta 
mediados del 


año 97, ahora | 
abordamos los 
séneros de deporte, 
"simulación y' 
estrategia. Al 
igual que entonce 


Lluvia 


de estrellas (y 


Un paseo por las mejores producciones que 
inundarán el mercado en los próximos meses. 


i con los juegos de 
acción, aventura y 
rol había ciertas ten- 
dencias claras al uso 
de determinadas tec 
nologías, argumen- 
tos y la continuación 

de conocidas sagas, los géneros de 

deporte, simulación y estrategia no 
serán menos, 

Baloncesto y tenis serán las estre- 
llas del 97 en cuanto a deportes se re- 
fiere, aunque muy probablemente 
también veremos las ediciones 97 de 
juegos como FIFA, NHL, NBA y 
otros deportes norteamericanos como. 
el hockey o el béisbol. Los entornos 
tridimensionales abundarán junto a la 
captura de movimiento real para las 
animaciones de los deportistas, y cu- 
riosamente se está poniendo mucho 
énfasis en la creación de atmósferas 
realistas mediante la digitalización de 
sonidos de canchas y campos de juego. 

En el terreno de los simuladores, 
las más modernas aeronaves sobrevo- 
larán detallados mundos 3D, aunque 
no faltarán aviones de guerras pasa- 
das para los nostálgicos del combate 
“a cara de perro”. En cualquier caso, 
dentro de este género abundarán las 
secuelas de conocidos juegos como 
Armored Fist o Falcon, y las tecnolo- 
gías más empleadas llevarán el enca- 
bezamiento “Voxel” por todas par- 
tes, Dada la creciente calidad de estos 
productos, no sería de extrañar que 
las escuelas de aviación empezaran a 
utilizarlos como entrenamiento de 
sus pilotos, ya que la complejidad y 
realismo de las simulaciones cada vez 
serán mayores 

Los grandes éxitos del año 95 en 
el campo de los juegos de estrategia, 
Command £ Conquer y Warcraft IT, 
darán lugar a incontables imitaciones 
y variaciones con y sin repetición, al 
gunas con importantes mejoras e in- 
novaciones que dejarán huella en los 
aficionados de todo el mundo. La 
perspectiva isométrica reinará por en 
cima de cualquier otro sistema, aun- 
que la evolución que algunas desa- 
rrolladoras han logrado en la jugabi- 
lidad y filosofia de juego de sus 
títulos, es sorprendente y crcará 
grandes expectativas para el fituro. 


a compañía británica 
Py Ba emplazada en Manches- 
ter prepara un vistoso j 
de tenis que incluirá g 
3D con texturas mapeadas en 
tiempo real y animaciones 
creadas en base a capturas de 
movimiento real. Cada juga- 
dor tendrá una serie de movi- 
mientos combinados  pro- 
pios, así como unas habilida- 
-rsonalizadas. Cuatro pistas diferentes oftecerán otros 
tantos tipos de terreno para los ocho jugadores (cuatro hombres 
y cuatro mujeres). 

Con la posibilidad de introducir hasta cuatro jugadores al 
mismo tiempo -ocho alternativamente—, Breakpoint se conver- 
tirá en uno de los programas más apetecibles para pequeñ 
grupos de amigos que no necesitarán comprar varias licencias 
del producto para jugar. 


E ste título mareará a más 
de uno con las cifras 
que ofrece: 4.500 imágenes 
de animaciones, 64 equipos 
de Primera División, 64 can- 
chas reales escogidas entre las 
mejores de Estados Unidos, 
juego en red hasta $ jugado- 
res, y diversos campeonatos a 
disputar. Incluirá opciones 
de juego en red, vía módem, 
un avanzado sistema de inte- 
ligencia artificial y la posibili 
dad de gestionar los equipos 
comprando y vendiendo jugadores. Además, un jugador puede 
llegar a tener una brillante carrera hasta retirarse con todos los 
honores 

Los gráficos serán 3D generados en máquinas Silicon 
Graphics, y oftecerán todo un espectáculo visual apoyado por 
unos potentes efectos de sonido extraídos de varios encuentros 
reales grabados para la realización del juego. 


I norteamericano Pete Sampras ha aparcado durante 
un breve lapso de tiempo la alta competición para po- 
ner su granito de arena a este juego que promete ser uno de los 
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más importantes del 97 den 
tro de su género. El asesor 
miento del actual número uno 
del ranking mundial ha sido 
vital en la producción de este 
título que ofieccrá la recrea- 
ana a la realidad de la atmósfera que se vive en una 


ción má 
pista de tel 
Como ya viene siendo habitual en la producción de los títulos 
deportivos, el movimiento está basado en la captura del real, para 
asegurar una mayor flexibilidad de acción a la hora de jugar, Hay 
quien lo ha calificado ya como la representación perfecta de la pa- 
sión y el esfuerzo fisico que los ases del tenis sienten en la pista 


in duda alguna este 


título llamará mucho 
la atención en todo el 
mundo por un motivo 


muy simple: sus protago- 
nistas son Michael Jordan 
y los Looney Tunes (Bugs 
Bunny, Porky, Taz, Sil 
Piolín, y el Pato 


uestran a Jordan y 
le quitan toda su fuerza, 
y los Looney Tunes de 
den ayudarle para ganar 
un loco partido de balon 
cesto contra los Monstars 
os alienígenas chupa- 
za 

Planteado como una 
competición de 3 contra 
3, Space Jam no pretende ser un juego serio, sino más bien 
un divertido entretenimiento en el que el baloncesto es más un 
pretexto que un fin 


(Microprose) 


as que los usuarios de 
enviaron en su día a Mi- 
croprose, esta compañía prepara un increíble 
entorno que la atmósfera de forn 
parte de un escuadrón de combate durante la 
gunda Guerra Mundial. Radicalmente dife 


1942: Pa 


entre las máquinas y pilotos japoneses y 
a, eljugador podú seguis ua carrera en la Batalla de 
o de 1943, controlando en ocasiones todo un 
drón en determinadas misiones. 
áficos 3D, un sistema dinámico 
o se repitan nunca, misiones históricas con toda suerte de 
Sobjetivos y una fidelidad histórica asombrosa, la posibilidad de 
la acción en forma de animación, y 20 aviones para 
n algunas de sus principales características. 


de misiones que hace que 


iche 


L AH-64 parece haberse convertido 
el la máquina más simulada de los úl- 
timos m lo seguirá siendo en el fisturo 
Apache ofrecerá una simulación realista en la 
que el piloto se enftascará en un violento com- 
bate a muerte a lo la misiones o 
en campaña, teniendo como enemigo a la int 
ligencia artificial de la simulación de campo de 
batalla. 
Apache tendrá un modo arcade y opción 
de juego en red o módem para volar con otros pilotos en los 
mismos escenarios de las misiones y campañas 
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L tanque de batalla Abrams MIA2 ha sido diseñado 

para ser el más rápido, acorazado y morúfero del 
mundo, Novalogic lo ha convertido en protagonista de su pró- 
xima simulación de combate, para la que se ha utilizado la tec 
nología Voxel Space 2 a la hora de diseñar los escenarios SVGA. 
La carlinga del tanque será todo un espectáculo para los aficio 
nados a los carros de combate, ya que reproduce fielmente la 
del vehículo actual. 

Dependiendo de si escoge el modo multijugador (entre 2 y 

8 jugadores) o juega solo, el usuario podrá cooperar con otros 
jugadores humanos o enfrentarse a la máquina en una campaña 
basada en misiones con una densa línea argumental. Con ri 
pecto a la edición anterior, se ha renovado el sistema de inteli- 
gencia artificial y se han incluido enemigos como los T-80 ru- 
sos, el transporte de tropas BMP o los helicópteros HIND. 


lo largo de 30 misio- 
nes, y en un mundo 
creado otra vez con Voxel 
Space 2, el jugador pilotar 
el RAH-66 en una simula- 
ción cuya principal virtud se 
rá una elevada maniobrabili- 
dad. Habrá objetos creados 
con polígonos y textura 
mapeadas que enriquecerán 
los escenarios a cualquier 
distancia. 
Como apoyo al sistema de 
misiones, habrá unas anima- 
ciones no interactivas que se nos mostrarán entre éstas. La ca- 
lidad gráfica será SVGA -con numerosos efectos visuales como 
nubes en movimiento o humo translúcido—, y para ayudar a 
mantener una atmósfera creíble, se ha empleado el sistema 
Dolby Surround, que permite acentuar sobre todo los efectos 
de sonido, Incluirá opción de juego en red, y un modo de jue- 
go para principiantes. 


colaboración 
World Air 
Power Journal, una 
pretigiosa. publicación 
de obligada referencia 
tanto para aficionados 
como para profesiona- 
les de la aviónica de 
combate, los creadores 
del EF-2000 están 
metidos de lleno en la 
producción de la terce- 
ra entrega de TEX. 
Desarrollado íntegra 
mente para Windows 
95, este simulador 3D 
hará gala de una calidad gráfica superior a la del galardonado 
2000, y gracias a la información técnica de que han dis 
puesto sus creadores, será fiel reproducción de una de las má- 
quinas más potentes de la industria militar. Como en DID tie- 
nen muy claro que no hay nada como volar contra o junto a un 
piloto humano, se incluirán de serie todas las opciones posibles 
de multijugador. 


E E 


T= el éxito de las 
anteriores edicio- 
nes de este producto, que 
en total llevan más de 
700.000 unidades vendi- 
das en todo el mundo, la 
nueva versión de Falcon 
apunta hacia nuevos terre- 
nos visuales que combinan 
gráficos 3D e imágenes de 
vídeo en una simulación que incluirá uno de los más sofistica 
dos sistemas de inteligencia artificial. 

El jugador podrá interaccionar con los miembros de su es 
cuadrón mientras transcurre una guerra a escala global y en 
tiempo real. El juego ajustará sus respuestas al comportamien 
to del jugador, y el modelo de vuelo se ajustará a una de las má 
quinas modernas cuyo arsenal posee un poder de destrucción 
totalmente devastador. 


ocos títulos rcali- mz == - 

Pp zarán un desplic- * IES 
gue visual tan impresio- 
nante como el que prome 
te esta coproducción de 
US Gold y Mission Stu- 
dios: un mundo real en 
3D con texturas, un inte 
faz animado 3D en prime 
ra persona, una auténtica 
cabina virtual 3D, efectos climatológicos dinámicos, nubes 
transparentes, humo y sombras, estelas de misiles, una gran 
porción de terreno poblado —que tendrá rascacielos, personas, 
edificios, coches, puentes y muchos otros detalles—, y un esce- 
nario de 2 millones de millas cuadradas, 

Estas características auguran un mundo bastante grande, 
donde el jugador se introducirá en una historia no lineal con 
múltiples finales mientras se enfrenta a una letal inteligenci 
tificial. Jetfighter III incluirá una enciclopedia militar para di 
conocer al jugador toda suerte de detalles en cuanto a máqui- 
nas, armamento y naves. 


ñ ¡TO! 


Ex 
supondrá 
un retorno a la Pri- 
mera Guerra Mun- 
dial y al combate 
“a cara de perro”, 
algo que probable- 
mente muchos ha- 
brán olvidado des 
pués de tanta sofis- 
ticación y tecno- 
logía. Por supuesto 
esto no implica que a otros niveles no se estén empleando los 
últimos avances disponibles, como 3Space, para el diseño de es- 
cenarios y aviones. 

No sólo el combate y la simulación serán protagonistas de 
esta segunda entrega de uno de los juegos más populares de 
erra, sino que existirán numerosos aditivos que absorberán al 
jugador a un mundo pos-industrial en el que se depende de 
muchos factores externos, como espías o archivos de pilotos. 
Además, y para los más expertos, se incluirá un generador de 
misiones que multiplicará enormemente las posibilidades del 
juego. 
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(Interplay) 


CD AJEDREZ 2.995 ptas. 
El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, 


angre y magia (transliterando) será el primer título de 
Interplay con licencia de TSR, Vastos ejércitos forjados 
con fisego, magia y sangre, se enfrentaran en los Reinos Olvida- 
dos, uno de los universos 
más populares de TSR 
cias a las novelas de 
y los juegos de rol. 
ya 
lo largo de quince misio- 
gos, gárgolas y 
os por mencionar 
algunos entre los veintio- 
cho personajes. disponi- 
bles, cuyas animaciones 
poseen 15 imágenes por 
cada uno- se enfrentarán en espectaculares batallas libradas en 
diversos y exóticos lugares, utilizando todos los clementos a su 
alcance para crear las e ás variadas, Mante- 
niendo la filosofía del juego de rol, los personajes podrá 
zar niveles a medida que progrese el juego. 


sena 


im jum Galacti 
Ss orprendentemente, 


populares Doom 


ción se situará en el año 2.300,€n un imperio ga- 
láctico creado a partir de las 
relaciones de la raza humana 
con varias alienígenas. Con el 
paso del tiempo, el Imperio se 
ha dividido en pequeñas fac- 
ciones federales. 

El objetivo del jugador se- 
rá llegar a al 
Gran Almir; 
ción y derrotar a los Dargs 
lans, una problemática raza alienígena que pretende romper los 
lazos de unión de las distintas especies. El jugador podrá hacer 
enemigos y aliados entre las siete razas, y producir su ejército 
entre más de 80 unidades diferentes para dominar el mayor nú- 
mero posible de planetas (habrá un total de 100). Todo ello en 
alta resolución y gráficos 3D vistos en la clásica perspectiva 
métrica. 


Lords of the Realm (Sierra) 


finales del siglo XIII, Inglaterra vive una encarniz 

lucha por la corona. Como señor feudal, la mi 
del jugador será combatir con todos como en el duelo de 
los Inmortales: slo puede quedar: uno. Para ello se han de em- 


pertinentes que bas A hen 
al correspocdicate i 

2. Se han 

jugadores podrán 


la banda sonora es un auté 
co placer para cualquier oído 
que disfiute de las tonadas del 
medievo. Las batallas libra: 
rán en tiempo real y escena- 
rios 3D. 


aquel que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 par 


maestros, reloj profesional, tutor interactivo así como. editor de -ta Bl E 
ros y partidas. 


CD DISEÑO. 2.995 ptas. 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el técnico: pro- 
gramas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art y pro-| 
gramas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA. 2.995 ptas. 

Programas para el aprendizaje de Matemáticas, Inglés, Física, 
Química, Geografía y Mecanografía. Cursos de Windows, MS-DOS, 
Lotus y Wordperfect; así como un generador de Exámenes tipo Test. 


CD JUEGOS DEPORTIVOS. 2.995 ptas. 
Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan los 
juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de balon- 


cesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballo: 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA. 2,995 ptas. 

Demuestra tus conocimientos de estrategia y sangre fría para conducir 
a los ejércitos bajo tu mando a la victoria final en toda la variedad de 
situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos. 


CD SUPER INGLES. 2.995 ptas. 


La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 
Sirve para todos los niveles. Perfeccionamiento de gramática y pro- 


nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 
como el First, 


CD JUEGOS WINDOWS. 2.995 ptas. 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS. 2.995 ptas. 
Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS. 


CD SUPER-PORNO. 2.995 ptas. 
Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 
E-MAIL: prixC bitmailer.net 
SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE DISKETTES Y CD'S 


mM echanised Assault 8: Exploration 
presenta un mundo ecológica 
mente devastado cuyos habitantes se han 
dividido en ocho clanes que viven en vas- 
tas naves espaciales. El objetivo será co- 
lonizar y proteger los planetas recién 
descubiertos para crear en ellos un nuevo 
comienzo para la raza humana. 
El sistema de juego se basa en tumos, y 
oftecerá al jugador más de cincuenta uni- 
dades terrestres, aéreas y marinas. Los 
gráficos, todos renderizados en 3D, le 
darán un aspecto soberbio, y los efectos 
de sonido serán atronadores gracias a la 
utilización del Dolby Surround. También tendrá, además de las 
misiones prefijadas, varios escenarios para jugar en red o vía 
módem. Para ayudar a los principiantes del género, existirá una 
uda que proporcionará la mejor jugada disponible 


Elm 
la Alianza 
se volverán a en- 
frentar una vez 
más en este mue- 
vo título que Lu- 
cas prepara para 
el año que viene. 
En una confton- 
tación épica en 
tiempo real, el 
jugador luchará 
por la expansión 
y el dominio del 
universo de Star 
Wars. A diferencia de juegos anteriores, el usuario asumirá el 
papel de comandante cn jefe de todos los recursos, planetas y 
fuerzas controlados por el Imperio o la Alianza. 

Con diferentes estrategias, el objetivo será capturar a Luke 
Skywalker, Mon Mothma o destruir el cuartel general de la 
Alianza -en el caso de jugar con el Imperio-, o capturar a Darth 
Vader, el Emperador o tomar el Trono Imperial en Cc 
Un nuevo título de estrategia que expandirá las relativamente 
poco explotadas posibilidades de este universo en el ordenador. 


Ss i Quake ha sido uno 
de los títulos más an- 

¡ados a lo largo de los últi- 
mos meses, Red Alert no se 
queda corto. Tomando co. 
mo válida la teoría de los 
universos paralelos, este 
juego se sitúa en un plane- 
ta Tierra en el que en lugar 
de la amenaza nazi, fue 
Stalin quien intentó poner 
a Europa a sus pies. Mante- 
niendo la filosofía del exitoso Command $e Conquer pero ac 
tualizando algunos puntos flojos del mismo, Red Alert duplica- 
rá el tamaño de los mapas, incorporará toda una serie de nuevas 
unidades y edificios, e incluirá nuevos terrenos con obstáculos 
para el jugador. 

A las animaciones renderizadas en 3D y el sonido digital, ha- 
brá que añadir un nuevo sistema de inteligencia artificial que po- 
see aspectos inauditos como pautas de venganza. Factiblemente, 
la espera merecerá la pena. 


anteniendo la 
losofia de War- 
craft IL, pero con importan- 
tes innovaciones, la compa- 
ñía norteamericana prepara 
uno de los juegos que más 
dará que hablar en primave- 
ra. Starcraft será un juego 
de estrategia en tiempo real 
que tendrá nuevas unida- 
des, tecnologías y un nove- 
doso y sofisticado sistema 
de inteligencia artificial 
1 jugador controlará a 
una de las tres especies que se disputan el dominio de la galaxia, 
y tendrá que llevar a cabo un total de treinta misiones (lo que 
suma noventa con las tres especies). Combates espaciales, algu 
nos puzzles en los centros de mando y batallas en las superficies 
planetarias, engancharán a miles de jugadores de todo el mun- 
do. Starcraft incluirá también un editor de escenarios. 


a mejor ciencia 

ficción será prota- 
gonista de este juego de 
estrategia en tiempo real 
cuya principal característi 
ca será una acción trepi 
dante que mantendrá ocu- 
pado al jugador de una 
forma constante. Stratosp- 
here ofrecerá una cámara 
rotatoria en 360 grados que proporcionará al jugador una vista 
de pájaro mientras dirige su fortaleza flotante a través de los pe- 
ligrosos ciclos de Nueva Tierra, el planeta donde tiene lugar la 
acción. 

Ciencia y magia se combinarán para erradicar el caos de un 
mundo que se gobierna desde los cielos. Los gráficos s 
alta resolución, y la plataforma de juego Windows 95 debido a 
las posibilidades que oftece este sistema operativo para desarro- 
llar cómodamente los aspectos gráficos y sonoros de cualquier 
aplicación. 


i bien este juego seguirá descaradamente la línea de 
Command $: Conquer, también es cierto que supon 

drá una monstruosa evolución con respecto al título de West- 
wood. El mundo de Y.P.A. será totalmente 3D, generado en 
tiempo real. Los edificios y unidades se emplazarán igual que 
en cualquier otro juego de estrategia, pero la versatilidad que 
permite el trabajar en un entorno tridimensional aumentará la 
sensación del jugador de aislarse del mundo real para sumergir- 
se en una batalla de proporciones desconocidas hasta el mo- 
mento, 

Y.P.A. marcará probablemente un nuevo terreno a explorar 
por otras 
compañías, y 
si el resultado 
final es tan 
bueno como 
parece por el 
momento, se- 
rá uno de los 
mejores y más 
exitosos jue 
gos del año 
que viene. 
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Para disfrutar de muchas 
horas de diversión con 
MISIÓN PELIGROSA es nece- 
sario un ordenador PC 
Compatible 486 DX2 66 o 
superior, con B MB de 
memoria RAM, Windows 
31x o Windows 95, una 
tarjeta gráfica capaz de 
mostrar 256 colores en 
pantalla a una resolución de 
640x480 pixels, 10 MB 
libres en el disco duro, ratón 
compatible con Windows 
y tarjeta de sonido compa: 
tíble con Windows, capaz 
de reproducir sonido a 


AS 


po Aventura/Rol 


G 
V 


El pasado mes de 
agosto, dentro de un 
reportaje dedicado 

a los nuevos equipos 
españoles de 
programación, 

ya hablamos de 
Revistronic y su 

3 Shulls como uno 
de los títulos 
prometedores del 
otoño. Poco ha habido 


que esperar para 
comprobarlo, y sin 
duda, se trata de una 
producción digna de 
las mejores firmas. 


E 
of the Toltecs 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, Disco 
Duro, SUGAVESA, CDROM2x, | 
ratón, tarjeta de sonido, MS-DOS ¡ 
6.0.0 Windows 95 (12 MB de RAM) | 
N? de jugadores: | 

Editor: Revistronic Warner 


Distribuidor: New Sofware 
Center y 


El tesoro de los Toltecas 


3 Skullis 
of the Toltecs 


1866. Un 


rizona, 
imberbe pistolero 
llamado Fenimore 
Fillmore, es testigo del ata- 
que de una banda a un viejo 


engañabobos. Defendiendo 
al anciano, Fenimore se invo- 
Jucra en una brillante trama 
que le llevará por todos los 
territorios del estado, hacien- 
do valer su palabra entre sol- 


dados americanos y franceses, 
los juaristas revolucionarios, 
indios, clérigos y pistoleros. 
Las últimas palabras de 
un buhonero moribundo 
ponen a Fenimore sobre la 
pista del legendario y fabulo- 
so tesoro de los Toltecas. 
Animado ante la idea de con- 
seguir tan maravillosa fortu- 
na, y por supuesto, con el 
deseo de hacer justicia, el jo- 
ven pistolero comienza la 
búsqueda de los tres cráneos 
de los Toltecas, clave de la 
localización del tesoro. 
Mientras lo hace se verá 
envuelto en múltiples situa- 
ciones de las que sólo su agu- 
do ingenio podrá sacarle. Al- 
gunas de ellas le pondrán en- 
tre la vida y la muerte, otras 


entre la cárcel y la horca, 
otras entre el confesionario y 
la tumba, y el resto, en otros 
apuros de semejante índole. 


Brillante como el oro 
No, esta vez 
no va a ha- 
ber muchas 
más explica- 
ciones acer 
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ca del contenido del guión de 
este juego, ya que merece 
tanto la pena que cada uno 
debe descubrirlo por sí mis- 
mo. Baste decir que posee un 
gran sentido del humor, y 
una altísima 
calidad (que 
tira por tierra 
ojalá de una 
vez por to- 
das- ese es- 
tercotipo de 
que el soft- 
ware español 
es pobre), y un brillante desa- 
rrollo de la historia que sor- 
prende hasta el mismísimo fi- 
nal. Todos los personajes 
están maravillosamente defi- 
nidos y los diálogos son di- 
vertidos hasta arrancar la car- 
cajada. 

El equipo que ha creado 
3 Skulls of the Toltecs ha 
contado, bajo la dire: 
Hernán y Rodrigo C: 
con toda suerte de artistas 
que han elevado un guión 
genial y una idea no menos 
merecedora de  reconoci- 
miento, a la categoría de su- 
perproducción. Grafistas y 
animadores que han trabaja- 
do o trabajan para Disney o 
en varios capítulos de la serie 
animada de Batman, así co- 
mo en conocidos juegos de 
ordenador, han logrado crear 
un mundo que responde per- 
fectamente al que Rodrigo 
había diseñado en su guión. 
Gráficos en alta resolución, 
decenas de secuencias y per- 
sonajes animados, unos fon- 
dos increíbles por su sencillez 
y recreación perfecta de los 
escenarios prototípicos del 
Salvaje Oeste, conforman 
una atmósfera idónea cuyas 


corrientes de aire transportan 
unas divertidas y adecuadas 
voces en castellano colorca- 
das por los efectos de sonido 
y la banda sonora. 

A pesar de que la mayoría 
de los nombres propios de 
estos artistas son práctica- 
mente desconocidos en el 
sector salvo excepciones 
como la de Jorge Azpiri, di- 


1" a APACHE 


señador de los personajes, 
bien merece la pena quedar- 
se con ellos echando un vis- 
tazo a los créditos del juego, 
ya que su aparición en futu- 
ras producciones implicará 
una cierta garantía de cali- 
dad. 


Esta aventura gráfica utiliza 
el interfaz típico de casi to- 


DL? 
dos los títulos del género 
desde que LucasArts inven- 
tara el “scum” —más conoci- 
do como sistema de puntos 
calientes-. Mediante un re- 
ducido y suficiente grupo de 
comandos, el jugador podrá 
hacer que Fenimore realice 
todas las acciones necesarias 
para llevar a buen fin su bús- 
queda. Además, se han in- 
corporado varias opciones 
que facilitan los desplaza- 
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mientos del personaje y ha- 
cen más cómodo el uso de 
ciertos elementos de la aven- 
tura. Con una doble pulsa 
ción del botón izquierdo, 
Fenimore aparecerá directa- 
mente en puertas, ventanas 
o elementos del escenario 
sin necesidad de esperar a 
que vaya andando hasta 
ellos. Para moverse entre los 
distintos lugares que irá des- 
cubriendo a lo largo del jue- 
go, existe un mapa que está 
accesible desde cualquier 
punto del juego —excepto 
claro, en situaciones que im- 
posibilitarían el  desplaza- 
miento fisico del protagonis- 
ta, como por ejemplo, si está 
encerrado en la cárcel-. Por 
último, todos los objetos, 
personajes y elementos de 
pantalla susceptibles de inte- 
racción, poseen un comando 
asignado por defecto que se 
puede ejecutar con el botón 
derecho del ratón. 

Gracias al apoyo de una 
multinacional como Warner, 
esta primera aventura de los 


> A 


OnOROS qpO IOrxarnos de aquí 


.53+ 


Los escenarios, 
los personajes y 
las animaciones 
están a la altura 
de las mejores 
producciones 
internacionales 


nuevo volumen 
que tendrá más 
páginas en próxi- 
mas fechas. 

A pesar de que 


hermanos Castillo 
ha salido en nu- 
merosos países al 
mismo tiempo, y 
está traducido y 


doblado a cinco posee pequeños 
idiomas —aunque defectos de escasa 
se está preparando importancia  —al- 


al menos otra ver 
sión más—. Este € 
tulo cierra —ojalá 
definitivamente 

un oscuro capítu- 
lo de la historia 
del 'software espa- 
ñol abriendo un 


gún que otro tex- 
to con errores y 
una cierta lentitud 
del movimiento de 
Fenimore cuando 
no hay elementos 
para conseguir un 
desplazamiento rá- 


Pros: 3 Skulls of the Toltecs es 
una aventura divertida y 
magníficamente elaborada que | 
marca un fenomenal comienzo | 
para una nueva era del software | 
español. El desarrollo del guión + 
tiene un “crescendo” que pocos | 
juegos han sabido lograr. ¿ 
Contras: Los desplazamientos | 
del personaje cuando no hay | 


forma de hacerlos rápidamente 
mediante una doble pulsación 

sobre un objeto o elemento de 
pantalla, son demasiado lentos 
Hay algunos fallos en los textos. 


1% a CUEVA 
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pido mediante una doble 
pulsación—, 3 Skulls of the 
Toltecs es un título original, 
con una puesta en escena 
perfecta, y un guión brillante 
en su concepción y desarro- 
llo. Conforme se avanza en 
el desarrollo del juego, es 
más y más entretenido. Los 
escenarios, los personajes y 
las animaciones están a la al- 
tura de las mejores produc- 
ciones internacionales, y ju- 
gar esta aventura es un diver- 
tido placer que en pocas 
ocasiones se puede disfrutar 
con otros títulos. 


ESTAS EXTUAUO Elx LA 


LOS MAS INCREIBLES Y ALUCINANTES NIVELES PARA DUKE NUKEM 3D, 
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Aunque quiza este 
título no sea uno de los 
más esperados, desde 
luego supera en 
muchos aspectos a otros 
Juegos que han 
tardado en llegar. 

Y no sólo eso, sino 

que además es una de 
las producciones 

mejor elaboradas 

y realizadas de 

los últimos tiempos, 
ofreciendo al jugador 
una cantidad de horas 
de entretenimiento 
virtualmente infinita. 


que: 
“486/66 Mile, 8.12 MB de RAM. 
isco Duro, CD-ROM 2x, SVGA, 
Ratón, Tarjeta de Sonido, DOS 
5.0, Vindows 3.1 0 Windows 95 
Node Jugadores: 1 
ito: 


Di tribuidor: Coktel 


Un rayo de luz 


Lighthouse 


na tormentosa 
noche de otoño 
encuentras varios 


mensajes en tu contestador 
automático. El último de 
ellos, del excéntrico Doctor 
Jeremiah Krick, te deja tre- 
mendamente  desconcerta- 
do: te pide que vayas a cui- 
dar de Amanda, su hija de 
un año, que está sola en la 
casa del faro. Al llegar allí, 
presencias horrorizado có- 
mo una extraña criatura ne- 
gra secuestra 'a la niña y de- 
saparece a través de una ex- 
traña deformación del aire. 
¿Debes seguirla sin pensarlo 
dos veces? 

Antes de lanzarte a lo 
desconocido, decides inves- 
tigar un poco acerca del 
doctor y su trabajo, y aun- 
que eres un simple escritor y 
no tienes demasiada idea de 
experimentos científicos, te 
las apañas para abrir una 
puerta en el espacio tiempo 
que te transporta a otra di- 
mensión, a un misterioso 
mundo lleno de sorpresas e 
ingenios mecánicos. Un os- 
curo ser tiene prisioneros al 
doctor y su hija, y tú eres su 
única esperanza, ¿Serás ca- 
paz de liberarlos? 

Traspasando el hecho de 
la originalidad del guión 
-tampoco resulta especial- 
mente interesante desvelar 
mucho más porque sería es- 
tropearlo—, su desarrollo y su 
puesta en escena hacen que el 
jugador disfrute enormemen- 
te con cada una de las accio- 
nes que realiza, Cada peque- 
ño logro o avance produce 
una satisfacción inusitada, 
consiguiendo así que el juga- 
dor se vea arrastrado hacia el 


mundo del juego y se sumer- 
ja en él indefinidamente. 

Las privilegiadas mentes 
que han diseñado Lighthouse 
han conseguido crear, utili- 
zando a los artistas y progra- 
madores como instrumento, 
un mundo maravilloso reple- 
to de grandes y pequeñas ha- 
zañas, detalles que jamás na- 
dic habría concebido, y una 
atmósfera increíble en la que 
es muy fácil perderse durante 
horas. Cada avance da lugar a 
una nueva sorpresa, y el juego 
no se limita únicamente a 


cionales, tales como que los 
objetos sólo se usan una vez 
o que un determinado ele- 
mento de juego sólo contie- 
ne un puzzle. No hay que dar 
nada por hecho ni asumir 
ningún tipo de convención 
estándar establecida por la 
gran mayoria de los títulos 
pertenecientes a este género. 
Hay que reprimir los prime- 
ros impulsos y actuar con cal- 
ma y sosiego en todo mo- 
mento, excepto en aquellos 
en los que el comportamien- 
to y las acciones de otros per- 


conducir al jugador 
por edificios y luga- 
res terrestres, sino 
que impone la nece- 
sidad de viajar por el 
aire e incluso pilotar 
un submarino para 
recuperar los restos 
de un naufagio, 
Todo esto supone 
una gran versatili- 
dad que implica un 
entretenimiento su- 
perlativo, a pesar de 
que el nivel de difi- 
cultad impone cier- 
tas restricciones, tal 
y como se explica 
adelante. 


Abre tu mente 

Para jugar a Lighthouse hay 
que dejar atrás todos los tópi- 
cos de las aventuras conven- 
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sonajes exijan una acción rá- 
pida y contundente. 


Por 
Amanda 


ejemplo, cuando 
llora en su cuarto 


de la casa del faro porque el 
Hombre Oscuro la está se- 
cuestrando, el primer im- 
pulso de cualquier jugador 
sería seguirles a través del 
portal dimensional. ¡Error! 
Queda mucho por hacer en 
la casa antes de viajar a otro 
mundo, y la niña no volverá 
al planeta Tierra en 1996 
por el mero hecho de inten- 


tar recuperarla antes de 
tiempo. 
Un factor importante 


que dará un fuerte dolor de 
cabeza a más de uno, es que 
cuando al pulsar sobre un 
objeto y obtener un primer 
plano del mismo en una ven- 
tana adicional, en muchas 
ocasiones da la impresión de 
estar ante una imagen —ya 
sea en movimiento O estáti- 
ca— meramente decorativa e 
ilustrativa. Nada más lejos 
de la realidad: si se coge el 
soldadito que hay en el suelo 
junto a la cuna de Amanda y 
se pulsa sobre él una vez en 
el inventario, aparecerá una 
ventana con el juguete gi- 
rando. Si se pulsa sobre la 
llave que tiene en la espalda, 
se obtendrán dos objetos di- 
ferentes: soldado y llave. Es- 


Un oscuro 
ser tiene 
prisioneros al 
doctor y su 
hija, y tú eres 
su única 


esperanza 


Además de poseer gráficos en 
alta resolución, algo a lo que 
cada vez más se acostumbra 
el jugador, Lighthouse posee 
animaciones y secuencias de 
vídeo animado que confieren 
al juego un aspecto visual im- 
pactante. Aunque el despla- 
zamiento normal durante un 
alto porcentaje del juego sca 
a golpe de pantalla, ciertas 
acciones y movimientos dan 
lugar a deliciosas animacio- 
nes en 3D que ilustran el jue- 
go de forma soberbia. Las 
perspectivas de las imágenes 
de Lighthouse son muy va- 
riadas, de forma que nunca se 
aburre al jugador con un mis- 
mo punto de vista. En ciertos 
lugares se pueden obtener 
varias vistas hacia arriba o ha- 
cia abajo, así como primeros 
planos que dan una idea 
exacta de cuán detallados son 
los gráficos del juego. 

Todos y cada uno de los 
personajes 


sombras. La suavidad de la 
animación y la definición ge- 
neral de cada elemento es real- 
mente impresionante. A nivel 
gráfico, Lighthouse es perfec- 
to —aunque para variar, es ne- 
cesario un Pentium para dis 
frutar de todo esto en regla—. 


La atmósfera perfecta no exis- 
te sin una banda sonora y 
unos efectos que la apoyen, y 
en el caso de Lighthouse, am- 
bos elementos logran su co- 
metido. Cada localización del 
juego posee sus pro- 
pios efectos de soni- 
do, al igual que las 
animaciones y las se- 
cuencias de vídeo. 
Como fondo de to- 
da la acción, la ban- 
da sonora sabe acen- 
tuar perfectamente 
los momentos ál- 
gidos, permanecer 
prácticamente muda 


están ren- 
derizados 
en 3D, y 
aunque 

los escena- 
rios sean 


to sucede con bastante fre- 
cuencia, y si se desconoce da 
lugar a bastantes atascos du- 
rante el juego. 


bidimensionales, la sensación 
de profundidad y perspectiva 
está perfectamente lograda 
gracias a los juegos de luces y 
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en los momentos de tensión, 
o colorear una alegre vista de 
una playa de arena blanca. 
Las voces también ponen 
su granito de arena para con- 
seguir que los personajes sean 
creíbles, algo sumamente im- 
portante dado lo característi- 
co del guión. Por supuesto, 
las criaturas mecánicas tam- 
bién tienen algo que decir, 
aunque su incomprensible 
lenguaje consista sólo en 
agudos graznidos que pre- 
tenden comunicar odio y 


frustración. 


«57* 


Lighthouse 
0000 


Pros: El guión de Lighthouse es 
excepcional, y su desarrollo es 
brillante desde su misma. 
concepción hasta la puesta en 
escena. A nivel visual se trata de 
un juego perfecto, y el conjunto 
técnico que lo compone consigue | 
absorber por completo al jugador.' 
Contras: El nivel de dificultad es ¡ 
excesivo, constituyendo un 
importante handicap para 
cualquiera que no haya jugado 
nunca a una aventura, y un 
tremendo desafio para quien sí lo 
haya hecho. En un 486, las 
animaciones no son muy suaves, y; 
el juego no va'todo lo rápido que | 
debiera. 


¿Qué hacer ahora? 
Uno de los grandes puntos a 
favor de Lighthouse es que 
permite seguir varias líneas de 
desarrollo diferentes, posibili- 
tando llegar a un buen final 
con cualquiera de ellas, aun- 
que evidentemente unas son 
más fáciles que otras. Así, se 
puede rejugar el título toman- 
do diferentes caminos, todos 
ellos igual de magníficos. En 
cualquier caso, esto mismo 
supone una dificultad añadi- 
da, ya que si se deja de encon- 
trar cierta información, la re- 
solución de un puzzle podría 
adquirir tintes imposibles. 

En general, la dificultad 
del juego es bastante elevada, 
y supone un tremendo reto 
para cualquier inteligencia. La 
dificultad no reside única y 
exclusivamente en unos puzz- 
les más o menos elaborados, 
sino también en ser capaz de 
captar determinados elemen- 
tos de pantalla como un pe- 
queño cajón en un lateral d 
la mesa o un diminuto botón 
en el borde de una caja. Los 
objetos susceptibles de inte- 
racción no están destacados 
de ninguna forma especial, 
por lo que no hay que presu- 
poner que todo es decorado. 
También hay que prestar es- 
pecial atención a las zonas Os- 
curas y a los pequeños objetos 
que pueden esconderse bajo 
una pila de trastos. La correc- 
ta interpretación de algunas 
pistas resulta vital para la reso- 
lución de ciertos enigmas, ya 
que existen indicaciones bas- 
tante crípticas que pueden dar 
lugar a equívoco: 

Lighthouse es un título 
que merece toda la atención 
de cualquier jugador de aven- 


que dada su dificultad, 
ran las pistas con el juego. E 
cualquier caso, y para facilitar 
la labor a todos, este juego 
saldrá completamente en cas- 
tellano, voces incluidas. Su as- 
pecto visual, el guión, los 
efectos de sonido y la banda 
sonora lo convierten en una 
valiosa joya digna de todos 
los elogios, y sin duda alguna, 
de lo más apetecible para ju- 
gar en cualquier momento. 
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Si hasta ahora los 
Juegos de rol 
tradicionales para 
ordenador se cenian 
a unos mapas 
relativamente 
grandes que ofre cian 
al usuario una 
elevada cantidad de 
horas de juego que a 
veces llegaba a 
convertirse en 
semanas, terminarse 
la última crención de 
Bethesda posiblemente 
lleve meses o incluso 


sobrepase el año. 


Precio: 7.990 
Requerimientos de Sistema: 
486/66 MHZ, 8 MB de RAM, 50 
MB de Disco Duro, SVGA VESA, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 
Ratón, DOS 6.0, Windows 95 
N? de jugadores: | 

Editor: Bethesda Softworks 
Distribuidor: Virgin IE 
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ocas producciones 
han alcanzado la 
magnitud de este tí- 
tulo —posiblemente ningu- 
na=, no en el sentido de cos- 
te, actores, gráficos, sonido o 
cualquier otro aspecto habi- 


tual que se suele tener 
en cuenta a la hora de 
analizar un juego, sino a 
nivel de lo que ofrece al 
jugador: cientos de ho- 
ras de entretenimiento. 

El mundo de Da; 
gerfall es vasto como sólo lo 
pueden ser los creados en las 
novelas de fantasía o juegos 
de rol, con una inmensa can- 
tidad de lugares de todo tipo 
a los que viajar y cientos de 
personajes con los que con- 
versar sobre cualquier tema. 
Por supuesto, el recrear se- 
mejante monstruosidad (en 
el mejor sentido del califica: 
vo) implica necesariamente si 
se quiere hacer bien, una ela- 
boración minuciosa a mu- 
chos niveles, sobre todo en 
cuanto a argumento, trama e 
historia se refiere. 


Sobredosis “rolera” 
Muchos viajeros de Dagger- 
fall tienen historias que con- 
tar al jugador, relatos cuya ri- 
queza lingúística es digna de 
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Juego sin límites 


The Elder Scrol 


Daggerfall 


los mejores escritores in- 
ternacionales. Los aconteci- 
mientos que se suceden 
mientras se juega no son es- 
trictamente lineales, ya que si 
un personaje espera al juga- 
dor en una posada durante 


un mes y pasan los treinta 
días sin que el jugador haya 
aparecido por alli, el persona- 
je en cuestión se habrá mar- 
chado, Todo está estructura- 
do en un tiempo real relativo 
al paso de los días y las no- 
ches en el juego, lo que signi- 
fica que en el mundo ocurren 
muchas cosas mientras el ju- 
gador se dedica a otras. 

El inmenso mapa de Dag- 
gerfall está estructurado en 
reinos, y dentro de cada uno 
de ellos se pueden encontrar 
cuatro tipos de localizaciones 
a las que viajar: casas, ciuda- 
, dungeons y posadas. Los 
jes cuestan tiempo y dine- 
ro, y se pueden realizar a pic, 
a caballo, en carro o en barco, 
sin descanso O pernoctando 
en posadas y albergues, con 
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cautela o a toda prisa, y mu- 
chas más opciones que no ha: 
cen sino enriquecer el juego 
hasta límites insospechados. 
Da la impresión de que al- 
guien en Bethesda (quizá más 
de uno) estaba aburrido de 


comprobar la enorme 
distancia que había en- 
tre los juegos de rol para 
ordenador y los de me- 
sa, y que tomaron la de- 
cisión de hacer algo que 
se acercase lo más posi- 
ble a lo que millones de per- 
sonas consideran un juego de 
rol auténtico. Quizá Dagger- 
fall sea lo más cercano que ja- 
más estará un juego de orde- 
nador al rol real, ojalá no y 
haya mejoras, pero en este 
sentido, este título se, 
dificil de superar. 


Sumisión gráfica 
A nivel gráfico, Daggerfall es- 
tá planteado de forma discre- 
ta en los escenarios y bastante 
aceptable en los monstruos y 
personajes. No es que impor- 
te demasiado dado el género 
y lo que ofrece el juego en sí, 
pero los gráficos de fondo 
podrían estar mucho más tra- 
bajados. A pesar de que la re- 
solución no es de las mejores, 
muy probablemente se haya 


subyugado a la realización 
de otros aspectos tremenda- 
mente potentes, como por 
ejemplo el mapeado automá- 
tico de dungeons, que ofrece 
una vista superior 3D o una 
vista lateral también en 3D, 
ambas rotables, con posibili- 
dad de zoom y varias opcio- 
nes más que convierte el exa- 
men del mapa en una delicia. 

Llevaría mucho más espa- 
cio del que disponemos en es- 
ta revista analizar con detalle 


Quizá Daggerfall 
sea lo más cercano 
que jamás estará 


un juego 
de ordenador 
al rol real 


muchas otras opciones de 
programa como la creación 
de personajes —totalmente 
propia y original, con historias 


personalizadas y un diario au- 
tomático-, el sistema de com: 
bate —bastante realista y apro- 


ximado a los últi- 
mos utilizados por 
SSI, donde depen- 
diendo de cómo se 


mueva el cursor y 
sobre qué zona del 
enemigo, se asesta 
uno u otro golpe, 
los hechizos, el 
inventario —dividi- 
do en secciones en 


función del tipo de objetos 
o el mismo argumento del 
juego, tan 


de las mejores novelas de fan- 
tasía, 

Daggerfall es sin duda, a 
pesar de que el nivel gráfico 
no esté a la altura del resto 
del juego, el juego de rol 
más completo y que oferta 
más horas de juego de cuan- 
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rico, complejo 
y profundo como la mejor 


tos se han creado h 
cha. Todo él destila fantasía 
por los cuatro costados, y su 
jugabilidad es mucho mayor 


de lo que parece a primera 
vista. Lo mejor de todo es 
que se puede estar jugando 
con él durante meses, explo- 
rando nuevos territorios y 
descubriendo nuevas haza- 
ñas que llevar a cabo. Como 
mera referencia, y aunque 


“bl. 
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Pros: Daggerfall es una 
producción salvaje en su 
concepción y diseño que 
proporciona cientos de horas de 
Juego. Las posibilidades que ofrece 
son virtualmente infinitas, y es lo 
más cerca que ha estado nunca 
un juego de rol de ordenador al 
juego de rol real, i 
Contras: La calidad gráfica no | 
está a la altura de las producciones! 
actuales, aunque esto quede | 
amortiguado por el resto. El juego | 
no está traducido -excepto el 
manual, y quizá sea bastante 


duro para jugadores profanos que! 
no hayan hecho nunca sus pinitos | 
en el mundo del rol 


62. 


Todo el 
juego destila 
fantasia por 
los cuatro 
costados 


para muchos pueda no ser 
significativo, los textos 

contienen más de 
300.000 palabras, lo 
que no implica que 
constantemente haya 
diálogos o pantallas 
llenas de letras, ya que todo 
está muy bien estructurado y 
repartido a lo largo y ancho 
de los reinos de Daggerfall. 
Es una lástima que sólo esté 
traducido el manual, aunque 
quizá este título sólo resulte 


atractivo para los 
jugadores de rol 
puro y duro y ellos 
no tengan dema- 
siados problemas 
con el idioma. 
Muy  posible- 
mente este hecho, 
y el que el juego 
puede resultar bas- 
tante duro para un 
profano, produzca 
cierta reticencia en 
muchos jugadores 
a la hora de pl 
tearse su adqu 
ción, pero si dis- 
frutas del rol, no lo 
pienses dos veces. 
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El omnipresente Malcom McDowell 


Mummy 


Tomb of the Pharaon 


Los actores de cine 

se prodigan cado vez 
más en las 
producciones de 
juegos de ordenador. 
En esta nueva 
aventura que sigue 
los esquemas de 
Frankestein: 


Through the Eyes of 


the Monster; es 
Malcolm McDowell 
en lugar de Tim 
Curry quien se mete 
en el papel de un 
personaje de 
Interplay. 


tatón, Tarjeta de Sonido, | 
MS-DOS 5.0, Windows 3.10 | 
Windows 95. i 
N? de jugadores: | ¡ 
Editor: Interplay j 
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a National Mining 
Company envía a Mi- 


chal a Alejandría para 
supervisar las excavaciones de 
la compañía y averiguar qué 
está sucediendo allí, ya que 
parece haber surgido un pe- 
queño conflicto. Á su llegada 
es recibido por Chris, un egip- 
cio que hace de enlace entre el 
director de la excavación -Da- 
venport— y los trabajadores. 
Tras un intercambio de 
opiniones, Michacl inicia sus 
pesquisas y se encuentra con 
Lorrie, egiptóloga y antigua 
novia, quien le comunica que 
han hallado una caja que bien 
podría tener varios miles de 


años. Este hecho implica que 
en el lugar de las perforacio- 
nes pueden existir tumbas 
egipcias, lo que significaría 
un cierre de la operación si las 
autoridades tuvieran conoci- 
miento de ello. Por supuesto, 
Davenport no está por la la- 


bor de terminar nada, ya que 
espera obtener una sustan- 
ciosa cantidad por algo que al 
parecer está en el interior de 
la mina, Todo se complica 
con el descubrimiento de la 
tumba de los faraones Simho- 
tep y Natanuka, y se inicia una 
batalla entre el bien y el mal a 
la que se suma el deseo de Da- 
venport por poseer un antiguo 
cristal cuyo poder es infinito. 
Y cómo no, también aparece 
una misteriosa momia. 


Empacho 

de McDowell 

Este guión resulta sumamen- 
te atractivo debido a su loca- 


connotaciones históricas, pe: 
ro su puesta en escena consta 
de dos partes: la primera se 
llama “Así luce Malcolm Mc- 
Dowell en tu pantalla”, y la 
segunda, “Esto es el juego de 
verdad”. Durante la primera 
y segunda jornadas, el actor 
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británico está hasta en la sopa 
=seguramente para lucirse y 
amortizar de alguna forma su 
caché—, y termina aburriendo 
bastante verle aparecer cada 
vez que el jugador entra o sa- 
le de alguna parte sólo para 
escuchar una pequeña charla 
que, en un noventa por cien- 
to de las ocasiones, no aporta 
nada sustancial al argumento. 

Más allá de todo esto, 
Mummy es un título que vi- 
sualmente y a nivel de inter- 
faz, se asemeja enormemen- 
te a Frankestein, donde el 
protagonista era Tim Curry. 
Los cambios son escasos, y 
radican casi exclusivamente 
en la luminosidad de las pan- 
tallas debido al escenario en 
que transcurre el juego, y en 
la opción del inventario que 
permite llevar numerosos 
objetos en una mochila. Por 
lo demás, sigue habiendo ví- 
deo en tiempo real super- 
Puesto a las imágenes en alta 
resolución —una técnica po- 
co trabajada, ya que se nota 
perfectamente en cada se- 
cuencia el tamaño de la fran- 
ja de vídeo—, voces, y ni me- 
dio texto subtitulándolas. 
Todo ello está en inglés, lo 
que al igual que en el caso de 
Frankenstein constituye un 
enorme impedimento para 
el jugador medio. 


Las tumbas egipcias 
Los enigmas y puzzles de 
Mummy tienen bastantes al- 
tibajos en cuanto a originali- 
dad y dificultad, rayando al- 
gunos el absurdo, otros el 
imposible, y los menos el in- 
genio con tintes de geniali- 
dad. La navegación por el 
mundo de Mummy puede 


considerarse a veces como 
un puzzle más, ya que des- 
concierta tener que girar en 
todas partes para ir a derecha 
o izquierda, y en una carre- 
tera avanzar para encontrar- 
se a la vuelta de una curva. 
Lejos de incorporar anima- 
ción alguna para el movi- 
miento, Mummy repite el 
sistema de Frankestein con 
el consabido “pantallazo”. 


Lo peor en cuanto a difi- 
cultad, llega por supuesto 
con el acceso a las tumbas de 


los faraones, repletas de 
mortales trampas y enigmas 
difíciles de resolver. Algunos 


de ellos son tremendamente 
lógicos, pero han sido con- 
cebidos con muy mala idea, 
como por ejemplo la situa- 
ción que se planeta en una 
sala que se inunda a una ve- 
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locidad tremenda 
y lo único que hay 
en ella son dos ja- 
rrones y una tram- 
pilla. La solución 
es mover uno de 
los jarrones y atar- 
lo a la trampilla, y 
puesto que el ja- 
rrón flota, abrirá 
la trampilla y se 
desaguará la sala 


mientras el jugador 
flota sano y salvo 
dentro del otro jarrón. 
Aunque a nivel técnico no 
haya habido grandes avances, 
Mummy es en cualquier caso 
una aventura entretenida que 
puede provocar grandes blo- 
queos debido a la exc di- 
ficultad de puzzles o enigmas 
en determinados puntos neu- 
rálgicos del juego, y que en 
su “primera parte resulta algo 
monótono por la constante 
presencia de Malcolm Me- 
Dowell. 
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El guión 
resulta muy 
atractivo 
debido a su 
localización y 
connotaciones 
historicas 


ros: El argumento de Mummy 
y la segunda parte del juego 
¡Ztoda la zona de las minas y las 
¡tumbas—, son bastante 
intretenidos, y algunos de los 
¡ puzzles plantean retos 
teligentes al jugador. La 
i interpretación de los actores 
lesconocidos es bastante buena. 
¡Contras: La presencia de 
¡ Malcolm McDowell cruza los 
Ímites de la pesadez, tanto por 
-antidad como por lo poco que 
¿aporta en la mayoría de las 
¡secuencias en que aparece, En 
uanto al aspecto técnico, ha 
¿habido más bien pocos avances 
¡desde Frankenstein, un título que 
¡cuenta ya con nueve meses en el 
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No hace mucho 
tiempo se anticipaba 
que este título podría 

seruno de los grandes 
Juegos de carreras de 
este año. Los equipos 
de programación de 
Cryo ban superado 
sin dudas todas 

las expectativas 

que había : 
acerca 
de esta 
secuela. 


jentos de Sistema: 
486/66 MHz, 8 MB de RAM, 25 
MB de Disco Duro, SVGA VESA, 
CD-ROM 2x, DOS 5.0 o superior, 
Ratón, Tarjeta de Sonido 

N? de jugadores: | 

Editor: Cryo/Mindscape 
Distribuidor: Proein 
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Tocando el cielo 


ance Boyle es el pre- 


sentador más caris- 
mático de la Virtual 
World Broadcast Television. 
Su audiencia no tiene paran- 
gón, y es el número uno des- 
de la abolición del buen gus- 
to. Gracias a los poderes de 
persuasión de su agente ha 
conseguido volver a la panta- 
lla para presentar la secuela 
más trepidante y alucinante: 
Megaras 
El cómo sobrevivió la cre- 
dibilidad de Lance al último 
Festival Euro Virtual 


de la Canción es un 
misterio que escapa a toda 
comprensión, pero el caso es 
que ahora va a ser el encarga- 
do de conducir la carrera por 
excelencia, acompañado por 
supuesto de una guapa y 
ta azafata que contri 
poner una nota de humor en 
los intermedios y ofrecerá los 
premios a los ganadores. 


¿Cómo lo han 
hecho7 

Megarace 2 es un juego de 
coches, pero visualmente, es 
otro mundo. Los circuitos y 


escenarios que los acompa- 
ñan poseen una definición 
que obligan a hacerse la si- 
guiente pregunta: ¿cómo lo 
han hecho? Como en todas 
sus últimas producciones, la 
compañía francesa Cryo ha 
empleado novedosas tecnolo- 
gías de desarrollo propio que 
han permitido que Megarace 
2 sea una asombrosa realidad. 

Tanto los circuitos como 
los escenarios están renderiz; 
dos en 3D, con texturas ma- 
peadas y juegos de sombras y 
luces. Esta calidad gráfica pue- 
de parecer bastante corriente, 
pero no lo es en absolu- 


to: si se ve cualquiera de las 
pantallas y se juega a Megara- 
ce 2, se comprueba que la sua- 
vidad y velocidad con que se 
mueve todo es dificilmente 
comparable a lo que cualquier 
otro título haya podido ofie- 
cer hasta la fecha, 
Durante todas las carr 
además de los efectos de soni- 
do con explosiones, derrapes, 
colisiones y demás sonidos in- 
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trínsecos y propios de una 
competición de vehículos so- 
bre ruedas, hay una banda so- 
nora original escrita e inter- 
pretada por Knockin” Boots 
Production, un desconocido 
sello que sin embargo ha sabi- 
do captar perfectamente la 
adrenalina que descarga el ju- 
gador cuando se encuentra a 
los mandos de su vehículo y 
ha creado unos temas conse- 
cuentes con este hecho. 


Montañas rusas 

En esta ocasión, Megarace 
ofrece 6 impresionantes cir- 
cuitos, no sólo por su trazado 


sino por la belleza y la defini- 
ción de los escenarios que 
atraviesan. El primero de 
ellos es “The Foundry” (la 
Fundición), un inmenso 
complejo de vigas de metal y 
planchas de acero con venti- 
ladores gigantes; a continua- 
ción está el circuito del Tibet, 
una enrevesada pista que 
atraviesa montañas y rodea 
monasterios. Le siguen un 


intrincado circuito extrate- 
rrestre y una alucinante base 
lunar con infinitos juegos de 
luz y sombra, y para finali 
Bay con loopings y ti: 
buzones recorriendo p 
nos, bosques y montañas 
y el Bronx, con catedrales, 
edificios, puentes, trenes y un 
sinfin de detalles imposibles 
de describir. El conjunto de 
todos ellos se podría compa- 
rar con gigantescas montañas 
rusas en las que la emoción es 
constante desde el principio 
hasta el final. 

Todos ellos poseen varias 
ramificaciones y bifurcacio- 


nes que constituyen alternati- 
vas a determinados tramos de 
circuito, peno no siempre su= 
ponen un atajo al circuito de 
partida. La única ventaja de 
utilizarlas cuando son un tra- 
mo más largo que el circuito 
real, es que se pueden evitar 
las aglomeraciones y reten- 
ciones cuando los demás par- 
ticipantes van muy juntos. 


A lo largo de los 6 circuitos 
—que junto a las escenas de ví- 
deo, llenan los dos CD's del 
juego— el jugador participará 
en 18 carreras a razón de 3 


Tanto los 
circuitos como 
los escenarios 


meras carreras de cada circui- 
to, la posición del jugador 
debe estar entre los cuatro 
primeros para clasificarse y 


participar en la tercera. En es 
ta última ha de acabar el p: 
mero si quiere acceder al si- 
guiente circuito. En esto ra- 
dica una de las diferencias 
entre las carreras, pero existe 
otra muy importante que 
añade un cierto grado de difi- 
cultad: en las dos primeras 
carreras se pueden utilizar ar- 
mas además de la pericia del 
conductor, mientras que en 
la tercera se depende única y 


NOVIEMBRE 1996 » COMPUTER GAMING WORLD 


exclusivamente de la calidad 
de la conducción y la habili- 
dad del piloto. 

Dependiendo de la posi- 
ción obtenida al final de cada 
carrera, el jugador recibirá 
diferentes recompensas que 
siempre consisten en dinero y 
a veces, un regalo adicional 
que se encuentra oculto tras 
una puerta de tres entre las 
que habrá que clegir. Entre 
carreras, se puede emplear el 
dinero obtenido en la repara- 
ción y equipamiento del ve- 
hículo, implementando nue- 
vas armas y reponiendo mu- 
nición. 
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Megarace 2 


Pros: La calidad audiovisual de 
Megarace 2, sobre todo en el 
aspecto gráfico, lo convierte en 
un título virtualmente único. 
Además de esto, la carrera en sí 
posee una adictividad y una 
Jugabilidad brutales, y'su 
rejugabilidad está fuera de toda 
dúdá debido a la variedad del 
trazado de los circuitos 
Contras: Sin una máquina 
potente, Megarace 2 pierde 
bastante velocidad, lo que 
elimina por completo todos los 
elementos que tiene a su favor. 
Quizá seis circuitos sean pocos, 
se queda uno con ganas de más. 
Con una opción de multijugador, 
este juego hubiera sido perfecto. 


LN 


Los oponentes suelen ser bas- 
tante inteligentes, aunque 
también es cierto que cuando 
un circuito posce diferentes 
bifurcaciones, si alguna de 
ellas está cerrada por algún 
motivo no serán ellos quienes 
la abran =salvo por acciden- 
te—. Cada uno de los circuitos 
tiene diversos obstáculos ade- 
más de la propia pista, como 
pueden ser barriles explosi- 
vos, conos de señalización O 
diversos objetos que retrasa- 
rán el avance del vehículo. A 
ellos hay que añadir los ata- 


Se puede 
empujar a otro 
coche para 
que colisione 
con un 
obstáculo o un 


barril explosivo 


ques de los demás pilotos, 
que además suelen tomarse 
de forma muy personal el que 
el jugador les lance misiles o 
deje caer minas y aceite. 

Las estrategias de carrera 
no siempre consisten en utili- 


zar armamento y destruir así a 
algunos oponentes —aunque 
en ocasiones no queda más 
remedio-. En ocasiones se 
puede empujar a otro coche 
para que colisione con un 
obstáculo o un barril explosi- 
vo, O bien obligarle a hacer un 
trompo y quedar en sentido 
contrario, obstaculizando así 
el paso de los otros parti 
pantes. Por supuesto, es me- 
jor tomar las curvas por den- 
tro, derrapar lo menos posi- 
ble, y utilizar asiduamente las 
bifurcaciones que supongan 
un atajo en el circuito para ga- 
nar algunas posiciones extra. 
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Megarace 2 no sólo va 
mucho más lejos que su pr: 
decesor, sino que supera con 
creces las altas cotas de cali- 
dad y adictividad marcadas 
por títulos de carreras de ac- 
ción como The Need for 


Speed -en sus dos edicio- 
nes-, Screamer y muchos 
otros que en su día tuvieron 
un éxito arrollador. 

Aunque su lanzamiento 
coincide prácticamente con 
el de otros títulos de este gé- 
nero, este juego brillará so- 
bre muchos de ellos por lo 
sorprendente que resulta ju- 
garlo debido a la magnífica 
realización de todos sus ele- 
mentos. Lástima que para 
desplegar tanto poderio en 
condiciones sea necesario un 
Pentium, pero no por ello 
deja de ser alucinante e in- 
creíble. 
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Cuando uno 

quiere divertirse un 
rato con su coche, se 
permite el lujo de 
hacer alguna 
“pirula” con él. En 
Rally Championship 
no dejarás de hacer 
“pirulas” para 
conservar tu primer 
puesto en la carrera. 
Yes que el arte de 
conducir, toma 
cuerpo en un buen 
rally. ¿Seguro que 
aguantarán tus 
nervios? 


Precio: 6.490 (orientativo] 
Requerimientos de Sistema: 
486 DX2/66, 8 MB de RAM 
[Recomendado Pentium 100, 
16 Mb RAM), Windows "95, 
DOS 6.22, CD 2x, SVGA, 
Tarjeta de sonido. 

N* de jugadores: De 1 a 8 

E 'uropress 
Distribuidor: Arcadia 
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Día de campeones 


Rally 
Championship 


ara los amantes de los 
rallyes, se ha abierto 
el frasco de las esen- 
cias: Escort Cosworth 4x4, 
Subaru Turbo, Megane, Pro- 


ton Wira, Golf GTi lóv y 
Skoda Felicia. “Seis bestias 
seis”, para hacer kilómetros 
en las condiciones más adver- 
sas. Estos coches podrán ser 
conducidos a través de vein- 
tiocho circuitos en los cuales 
podrás encontrar todo tipo de 
problemas: desde darte contra 
el vehículo de. uno de los par- 
ticipantes que haya volcado en 
una curva, hasta atravesar ria- 
chuelos, carreteras nevadas, 
con hielo o parajes nocturnos 
sirviéndote de la luz de tus fa- 
ros. Cada terreno con sus ca- 
racterísticas más comunes: ba- 
rro, asfalto, placas de hielo o 
grava, que servirán para que 
sudes un poco la victoria. 


Completo 

Con frecuencia, los juegos 
de coches de carreras suelen 
traer un extenso menú, que 
más que extenso parece ser 
infinito. Complicado y retor- 
cido, suele acabar con la pa- 
ciencia de muchos usuarios, 
que lo único que desean es 
comenzar a correr cuanto an- 
tes. Rally Championship tam- 
bién tiene uno, pero la dife- 
rencia estriba en su fácil ma- 
nejo. Es prodigiosa la claridad 
de los iconos que te permiten 
configurar las características 
de toda una partida hasta la 
casi perfección. El servicio 
técnico, los daños, las vistas, 
características de los neumáti- 
cos, cambio, y un sinfin de 
opciones, hasta la inteligencia 
de los conductores de los ve- 
hículos contrarios. 


en cuatro modalida- 
des de juego: el campeonato, 
el modo arcade —que incluye 
cinco niveles de dificultad—, 
la individual y la contra reloj. 
Entre los niveles del modo 
arcade, se encuentran dos 
que te obligan a correr de 
noche o atravesando una ne- 
vada de día. Estos dos últi- 
mos, son una auténtica go- 
zada, pero no lo son menos 
los saltos que pe- 
garás a veces 
cuando pilotes el 
coche a una velo- 
cidad no muy 
aconsejable. Po- 
drás ajustar los te- 
mas incluidos en 
la radio del coche 
a tu modo de con- 
ducción para ame- 
nizar la carrera. 


pias durante la carrera, o in- 
cluso el cambio del ruido del 
motor, según la vista del 
che se ofrezca desde el inte- 
rior de la cabina o desde el 
exterior, e incluso siendo así, 
el ruido cambia si se trata de 
una perspectiva exterior alta 
o desde el mismo “morro” 
del coche con la pista limpia. 

No cabe duda alguna 


acerca de la calidad de los grá- 


20. 


Los detalles 

No sólo se ha cuidado el as- 
pecto general del juego, sino 
también los más mínimos de- 
talles tales como el público 
en los bordes de la carretera, 
la nieve barrida por los lim- 
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ficos de fondo. Árboles, mon- 
tañas, accidentes geográficos 
e incluso las edificaciones, es- 
tán cuidados hasta el mínimo 
detalle. Las texturas de la cal- 
zada no sólo se aprecian por 
el “tacto” al conducir el co- 


44 lo largo del 


juego se cs 
Ss, PSFOL 
intercalan DAS 
oO Y E ceca 2 
digitalizadas de de on ACA 
competiciones 
auténticas 


che sobre ellas, sino también 
visualmente, pudiendo prepa- 
rarse el piloto para el cambio 
de firme que se le avecina y 
las consecuencias que puede 
acarrear en lo que al modo de 
conducción respecta. Por lo 
que atañe a las imágenes, 
se intercalan a lo largo del 
juego escenas digitalizadas de 
competiciones auténticas en 
rallyes reales. Algunas de estas 
escenas, incluyen aparatosos 
accidentes que advierten se- 
riamente de lo peligroso que 


puede resultar conducir de 
forma temeraria fuera de un 
circuito de carreras y cuando 
el hecho se realiza por perso- 
nas no profesionales -tomad 
buena nota—. 


Mo095 Má 
a - 


Pros: Un claro interfaz de fácil 
manejo, coches rápidos y con 
buena maniobrabilidad y buenos 
ráficos de fondo, son en 
definitiva, quienes convierten el 
juego en algo divertido con un 


Esta versión tan 


uando ma 


cuidada de las competicio- 
nes en los rallyes es, en fin, 
una auténtica gozada que 
—desafortunadamente— no es 
muy común hoy por hoy. Po- 
cos juegos de coches se han 
producido con más esmero, 
cuidando tantos detalles y 
ofreciendo al mismo tiempo 
una perfecta jugabilidad con 
asombrosos y gratificantes re- 
sultados. A veces creo que 
hasta siento la vibración del 
volante entre mis manos. 
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inmejorable aspecto visual, 

: permitiendo disfrutar con cada 
icarrera. 

¡ Contras: Se puede jugar en 486 
la pantalla reducida y sin otra 

| cosa que no sea el decorado y el 

¡ coche. A más detalle y tamaño de 
¡ pantalla, necesitarás un equipo 

¡ mejor, y para sacarle el máximo 
¡partido un Pentium 100, Lo peor 
ide todo, es que el Juego merece 
¡ser jugado en este último. 
¿ordenador. Por pedir más... 
¿coches más perfectos, pero es 
¡que si dependiera de mí, 
i“jugaria” con los modelos de 
iverdad. 


nm. 


¡Contempla y 
participa del 
fascinante mundo 
del motor en sus 
circuitos de carreras! 
Daytona U.S. 
una transcripción 
literal del producto 
de la máquina 
recreativa, que te 
permitirá acercárte 
a la sala de juegos sin 
salir de tu casa. 


Daytona U.S.A. 


GA, Disco Duro, CD-ROM 2x, 
jeta de Sonido, Ratón, 
lows 95 
" de jugadores: | 
¡te 


537 > 
uidor: Sega España 


Da na 


s frecuente que los 
[seo temer 

pretaciones de jue- 
gos creados para las consolas, 
A menudo, se aproximan 
bastante a su versión prece- 
dente, pero en el caso de 
Daytona, el juego para PC es 
una copia exacta de la versión 
concebida para máquinas re- 
creativas. De ahí que, al tras- 
ladarlo al mundo del ordena- 
dor personal, padezca alguna 
de las carencias que más aba- 
jo enuncio. 


Al grano 
Una primera aproximación al 
juego, nos obliga a apuntar su 
concepción como producto 
dirigido a la “masa”. Me ex- 
plico: la especialización a la 
que se está llegando en el 
mundo de los juegos para 
PC, llevará con el tiempo a la 
“casi” marginación de los ju- 
gadores hacia el área de sus 
juegos favoritos. Por decirlo 
de una forma hortera: “sólo 
los iniciados podrán jugar”. 
Esto ya ocurre con las aventu- 
ras gráficas por ejemplo, don- 
de el grado de complejidad es 
tal en ocasiones—, que no to- 
do el mundo puede ponerse a 
jugar sin volverse loco. 
Daytona, sin embargo, es 
un juego que ha sido conce- 


bido para que pueda ser juga- 
do tanto por personas que tal 
vez no hayan visto una máqui- 
ma recreativa en su vida, como 
por aquellos que están acos- 
tumbrados a usarlas. Tiene un 
sencillo manejo, y no existen 
menús repletos de posibilida- 
des donde perderse para elegir 
=salvo el circuito, la transmi- 
ión del coche y poco mx 
Una pieza clave de su éxito: su 
aspecto visual, que es impac- 
tante a primera vista. 

Por todo ello, la caracte- 
rística principal del juego re- 
side en la jugabilidad. Los co- 
ches maniobran de forma 
muy cómoda, con una res- 
puesta contundente a los 
mandos y dentro de lo que 
cabe esperar por cualquier 
conductor, sobre todo si es 
inexperto. Los vehículos no 
son fórmula 1, y la velocidad 
que se alcan- 
za con ellos 
no es tan alta 
como para 
estar casi 
siempre fu 
ra de la pis- 
ta debido a 
curvas más o 
menos pro- 
nunciadas, 
cosa que 
ocurre cuan- 


do no tienes mucha expe- 
riencia conduciendo. 


Arcade o PC 

Estos que cito encima, son 
los dos modos de juego que 
encontrarás en Daytona 
modo arcade, que es 
al de la máquina ativa, 
contiene menos opciones 
que el destinado al PC. Esas 
opciones te permiten elegir 
entre tres circuitos y dos ti- 
pos de coche. Los circuitos 
están preparados tanto para 
personas que tengan poca ex- 
periencia, como para aquellas 
que conduzcan de forma ha- 
bitual; habiendo también un 
circuito especial para exper- 
tos. En cuanto a los coches, 
podrás optar entre el cambio 
automático o el manual. So- 
bresalen entre todas estas cir- 


cto 


cunstancias los gráficos que 
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LIME APS | 


atraviesan los circuitos: son 


espectaculares. 

El modo PC tiene algunas 
opciones extra, tres circuitos y 
cuatro coches. Podrás selec- 
cionar el nivel de dificultad, el 
número de enemigos, la mú- 
sica y las teclas asignadas para 
el manejo de los coches. Un 


POSITION; 


buen ejercicio sería el de fa- 
miliarizarte con las pistas a lo 
largo de las cuales vas a correr 
dando alguna que otra vuelta 
de reconocimiento. 


Además de las tres perspecti- 
vas de cámara que tiene el 


Verás el tráfico 
existente en las 
inmediaciones 
y un gráfico del 
circuito con el 
resto de los 


posición en la carrera. Verás 
el tráfico existente en las in- 
mediaciones y un gráfico del 
circuito con el resto de los 
coches entre Otras cosas. 
Aunque los coches se ma- 
nejan bien, siempre cabe la 
posibilidad de tener un es- 
pectacular accidente, dado 


juego, en tu 
pantalla ten- 
drás lectura 
de las veces 
que has pasa- 
do por meta, 
los tiempos 
cronometra- 
dos, un tacó- 
metro-cuen- 
ta-revolucio- 
nes, y tu 
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que se circula a altas veloci- 
dades. Si esto ocurre, tu co- 
che puede sufrir desperfec- 
tos, que podrás apreciar a 
simple vista. Los choques en- 
tre participantes o contra las 
edificaciones y el terreno ha- 
rán saltar chispas desde tu 
vehículo: las mismas que sal- 
drán despedidas de tu cuer- 
po cuando veas que no con- 
sigues pasar del decimoquin- 
to puesto... 


Daytona U. 


¡Pros: La calidad de las imágenes 
¡está muy por encima de lo que 
testamos acostumbrados a ver 
normalmente. La jugabilidad y el 
manejo de los coches ofrecen 
¡Unas respuestas excelentes, que 
¿añaden gran adictividad al juego. 
Contras: Lo que está hecho, lo 
¿han hecho muy bien, pero el 
¡juego tiene pocos circuitos, y 
¡ últimamente, los productos que 
¡están saliendo al mercado han 
¡venido acostumbrándonos mal 
¡en ese aspecto, puesto que 
¡normalmente venían 
lacompañados por una gran 
variedad de pistas y opciones 
| Tampoco es prolífico en 
| perspectivas al usar la cámara 
desde distintos ángulos. 


73. 


A veces el fin 
justifica los medios, 
pero en Screamer 2 
siempre ocurre st, 
porque cualquier cosa 
sirve con tal de llegar 
entre los primeros 
clasificados a la 
meta. Los daños en 
los coches mo 
importan, y como el 
motor no sufre 
aunque lo lleves un 
buen rato pasado de 
revoluciones... 


ntos de Sistema: 
Pentium 60, 8Mb de RAM, 
CD-ROM 2x, Tarjeta de Sonido, 
MS-DOS 6.2 

N* de jugadores: De 1a4 


di 
Distribuidor: Virgin 


A 
o 
3 


¡Apúralo hasta el límite! 


Screamer 2 


n año después de 

ver la luz en el 

mercado la pri- 
mera entrega de esta saga, su 
segunda parte aparece sin 
aportar grandes novedades 
con respecto a la primera. 
Menos cohes y algunas parti- 
cularidades, tales como la 
inclusión en las carreras de 
fenómenos atmosféricos es- 
peciales o la conducción noc- 
tura, ofrecen un ligero tinte 
de interés para un nombre 
que fue mucho en el mundo 
del motor. El engine 3D ori- 
ginal con el que ha sido crea- 
do ha permitido cambiar los 
circuitos y modelos de los co- 
ches, pudiéndose añadir al 
juego escenarios con una ma- 
yor dificultad. 

No obstante lo anterior, 
el juego podría encuadrarse 
dentro del clasicismo en los 
juegos de carreras de coches. 
Ha pasado mucho tiempo 
desde la primera parte y 
mientras tanto, la evolución 
lógica en éste área de juegos 
para PC, ha traido novedades 
interesantes. Sereamer, —no 
sin dejar de ser un buen jue- 
go- se ha quedado un poco 
atascado en el tiempo. 


Los circuitos 

El juego incluye seis circuitos 
diferentes, entre los cuales se 
encuentran la campiña ingle- 
sa, Egipto —conducirás atra- 
vesando una de sus ciudades 
con el correspondiente mer- 
cado y sus estrechos callejo- 
nes-, el interior cenagoso de 
las selvas amazónicas y las pis- 
tas cubiertas de hielo y nieve 
de los glaciares de Finlandia. 
Si a la dificultosa manejabili- 
dad de los coches, añadimos 


los problemas que 
plantea cada uno 
de los diferentes 
circuitos, tales co- 
mo deslizamientos 
en la nieve o cole- 
tazos a la hora de 


conducir 
entre las dunas 
arenosas del de- 
sierto, tendremos 
ante nosotros un 
verdadero reto. 

La conclusión 
lógica a la que se 
llega tras observar 
estas notas preli- 
minares sobre el 
juego, es que 
Screamer 2 no es- 
tá concebido para 
principiantes. Hay 
que tener muchas “horas de 
vuelo” en productos desti- 
nados a hacer correr vehícu- 
los, para sacarle el máximo 
partido a esta segunda entre- 
ga de Virgin, en la que po- 
drás competir contra el or- 
denador, realizar una contra 
reloj, o participar en un ani- 
mado “téte á téte” hasta 
completar un máximo de 
seis jugadores. 


rápido 
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CAR' SELECTION 


Los coches 

Tendrás cuatro modelos pa- 
ra elegir, que no es mucho 
para ser sinceros. En cada 
uno de ellos podrás configu- 
rar la presión de los neumá- 
ticos, la dureza de los amor- 
tiguadores, la visualización 
de los daños externos y otras 
variables. El acceso al casete 
del coche te permitirá elegir 
la música que prefieras para 


—e 


El acceso al 
casete del 
coche te 


amenizar tus com- 
peticiones. 

Existen varios 
puntos de vista en 
lo que se refiere a 
la cámara, y una 
pantalla partida en 
dos que se nos 
muestra en el mo- 
do para dos juga- 
dores. Aunque es- 
tá partida, se puede observar 
información similar a la.que 
puedes leer cuando juegas 
en solitario: el número de 
vueltas que llevas, una lec- 
tura de los tiempos emplea- 
dos, el cuenta revoluciones, 
cuenta kilómetros, el núme- 
ro de marcha con la que te 
encuentras circulando, tu 
posición en el largo del cir- 
cuito hasta la meta y la posi- 
ción que ocupas en el grueso 
de la carrera. 


El juego, sin dejar de ser 
bueno, es un poco decepcio- 
nante, dado que siempre es- 
peramos que las segundas 
partes superen con creces a 
las primeras. Esto no ocurre 
en Screamer 2. Cierto es que 
incorpora algunas notables 
mejoras, así como que se 
aprecia cierta evolución en 


HIS LAO 
00:01:38 
TOTAL 


el juego, pero un año da pa 
ra mucho y el esfuerzo reali- 
zado al ofrecer una verdade- 
ra segunda parte del genial 
Screamer, no ha sido todo lo 
fuerte que los usuarios hu- 
biésemos querido. 
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000. 


Pros: El juego tiene muchas 
¿cosas buenas, pero la más 
¡acusada de ellas, quizá sea la 
¡verdadera sensación de estar 
¡circulando a grandes 

¡ velocidades. Eso repercute 
¡negativamente en el manejo del 

¡ coche, que se hace más dificil, 

| pero también aporta mucho 
¡realismo a la partida. 

¡ Contras: Al igual que en su 

¡ primera entrega, Screamer 2 
¡sigue teniendo pocos circuitos en 
¡comparación con la oferta de 
otros editores. Existe así mismo, 

| un escaso número de coches con 
¡los que competir. Cualquier 
¡juego mediano tiene al menos 
cuatro, y en ocasiones más 

¡ coches. Es la segunda parte, pero 
¡las novedades que aporta no le 
¡sitúan muy por encima dela 

¡ primera. 


+15 


Es una noche 
cerrada. Tormentosn. 
Las condiciones 
climatológicas no son 
buenas, y el peligro 
acecha en cualquier 
lugar del exterior del 
complejo. Aún así, no 
deberías buscar 
refugio en su 
interior: es aún peor. 
Allí abajo aguardan 
fuerzas 
insospechadas. Ellas 
se encargarán de 
convertirse en tu peor 
pesadilla... 


FT aeoRa Ur 
Ñ 
MAA IN! 


Precio: 7.900 
Requerimientos de Sistema: 
Pentium 100 Mhz, 8 Mb de 
RAM, Windows 95, Tarjeta de 
Sonido, Ratón, CD-ROM 2x 

N? de jugadores: lo varios 
Editor: Microsoft 
Distribuidor: Erbe 


En los espacios interiores 


Hellbender 


imero duda, de 
pués sorpresa, y lue- 
go euforia. 
fueron las tres sen: 
que experimenté a medida 
que consumía más tiempo a 
los mandos de mi nave en 
Hellbender. Este juego resul- 
ta un poco extraño al princ 
pio, hasta que entiendes la 
mecánica, pero a medida que 
aciertas en el manejo de los 
mandos, soportando su sua- 
vidad —y la rápida respuesta 
de la na que obedece con 
contundencia a tus instruc- 
ciones; tu percepción de la 
realidad circundante va cam 
biando, hasta que entras de 
lleno en la dinámica de uno 
de los siete planetas donde se 
desarrolla la acción. 

A pesar de presumir de 
una gran complejidad, el ma- 
nejo del juego en general 
bastante sencillo y la infor- 
mación contenida en su ma- 
nual “on line” como comple- 
mento al piloto de la nave, 
contiene detalles sobre cual- 
quier cosa que puedas necesi- 
tar a lo largo de una partida. 


Paisajes 

y destrucción 
Chimera, SnowCity, lowah, 
Kresh, Morbos, Eyrie, y Tri- 
cerius Belt. Di ntes en su 
aspecto, pero en el fondo con 
la misma mecánica de juego, 
estos planetas hacen que pue- 


das moverte a través de paisa- 
jes de hielo, lava, tierra e in- 
cluso en el espacio entre 
otros. A lo largo y ancho de 
estos decorados, encontrarás 
construcciones que tendrás 
que destruir, conquistar O ex- 
plorar por dentro, minando 
hasta el último rincón de si 
interior. Alrededor de es 
complejos encontrarás diver- 
sas formas de enemigos, en su 
mayoría naves —también ar- 
mas automáticas que inten- 
tarán derribarte desde el aire. 
En el interior tus atacantes se- 
rán otros como robots o las 
mismas dificultades que im- 
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pone el di interio- 
on sus paredes cambian- 
y sus trampas. 

Los edificios suelen tener 
defensas particulares y están 
equipados —casi todos- con 
instalaciones para telecomu- 
aciones. Con frecuencia, 
stos complementos deben 
ser destruídos. Algunas de 
estas construcciones son 
simples estaciones de paso, 
pero otras constituyen  ver- 
daderos complejos en donde 
tendrás que actuar, siguien- 
do las directrices que te mar- 
que la computadora a la ho- 
ra de hablar de la misión en- 
comendada. 


tes 


La nave 

Es una verdadera delicia, 
tanto en lo que se refiere a la 
suavidad de respuesta de los 
mandos, como a la rapidez 
con que éstos obedecen las 
órdenes de su piloto. Es una 
sensación parecida a la que 
se experimenta si has tenido 
oportunidad de conducir 
una buena moto: si aceleras 
sales disparado; pero si sue 
tas el puño, la máquina se 
detiene en pocos metros, sin 
brusquedades. Todo ello, 
hace que una gran sensación 
de realidad, como si la nave 
realmente  flotase, se en- 
cuentre impresa en sus mo- 
vimientos. Los  desplaza- 
mientos a través de los en- 


> El truco es... 


Ten cuidado porque en los laberintos interiores 
existen cañones camuflados en las paredes o el 
techo. Hay porciones hexagonales de algunas 
paredes que se abren y cierran como sí de un 


diafragma se tratara. 

tornos por donde se mueve, 
son e: entes, tanto en lo 
que se refiere a la velocidad 
como a la fluidez de sus ma 
niobras. Una particularidad 
poco frecuente: no estarás 
cabeza abajo si no quie 


La lucha 

Dispones de once tipos dife- 
rentes de armas para defen- 
derte. Tendrás que luchar 
contra tus enemigos y contra 


los elemen- 
tos mecáni- 
cos de estabi- 
lidad — var 
ble, tale: 
como pare 
des que pue- 
den aplastar- 
te al cerrarse. 
A medida 
que vayas 
destruyendo 
obje 


rás recompensado con artícu- 
los que necesitarás, tales co- 
mo armas o combustible. 

isten tres perspectivas 
con las que puedes operar. 
Podrás elegir aquella con la 
cual te sientas más cómodo: 
una vista desde dentro de la 
cabina o dos vistas exterio- 
res, bien sea con la nave cen- 
trada e inamovible, bien sea 
con la nave centrada y sus 
correspondientes cabeceos o 
rotaciones al inicio de cada 
movimiento. Por todo esto, 
junto con la información 
que le precede, Hellbender 
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constituye uno de los gran- 
des aciertos del año, mos- 
trando el último ejemplar de 
una especie en evolución, 
que esperamos no pare de 
ascender en la escala de la 
calidad, cuyo puesto se sitúa 
actualmente entre los más 
altos. 


i Hellbender 
0000 


¡ Pros: Unos gráficos oscuros, la 

¡ tormenta con sus rayos, el 

i claroscuro de las explosiones en la 
| noche, lo intrincado de los pasillos 
interiores... Sin perjuicio de la 

| calidad técnica del juego, 

| Hellbender ofrece úna visión 

| dinámica y limpia de la realidad 

| que encierra. El misterio y lo 

| desconocido son conjugados de 

| una forma magistral, donde astucia 
[y acción se unen. 

| Contras: De nuevo los altos 

i requisitos del sistema. La realidad 


de los exteriores está mucho mejor 
lograda que la de los interiores: 
estos son pobres en detalles 
tridimensionales, y a veces está 
recargados en exceso con dibujos 
en dos dimensiones en un afán de 
aparentar tres. 


y 


d, 


ci 


Guerreros de alquiler 


MechWarrior 2: 


En las 

profundidades del 
universo, las flotas de 
combate han sufrido 
enormes diumños. Los 
SUCESOTES, QUE 
intentan conseguir el 
poder total, son 
incapaces de producir 
máquinas suficientes 
para abastecer la 
producción. Dos casas 
rivales enzarzadas en 
una brutal contienda 
han empezado el 
reclutamiento de 
tropas mercenarias... 


Mercenaries 


Requerimientos de Sistema: 
Pentium 75, 16MB de RAM, 
CD ROM 2x, SVGA VESA (para 
Windows 95] 486 DX2/66 MHz, 
8MB RAM, CD-ROM 2x, SVGA 
VESA [para MS DOS 6.22] 
N' de jugadores: 
tor: Activision 
idor: Proein 


unque siempre se 

dice que segundas 

partes nunca fue- 
ron buenas, hay que recono- 
cer que a medida que van au- 
mentando la gama de produc- 
tos basada en el universo de 
“Battletech” va creciendo la ri- 
gurosidad y la calidad técnica 
en todos los niveles. En éste 
último programa los aspectos 
de simulación han sido mejo- 
rados, al igual que las misio- 
nes, el apartado de gráficos y 
sonido, incluso se ha dado un 
giro al modo operativo de las 
máquinas. En anteriores en- 
tregas, la forma de operar era 
estrictamente militar y jerar 
quizada en una estructura de 
mando entre una élite de caba- 
lleros. En el programa actual 
los móviles no son tan nobles 
pero sí mucho más divertidos. 
La escasez de hombres y mate- 
rial obligan a contratar mera 
narios a los que habrá que 
pagar cuando cumplan su mi- 
sión, siempre y cuando sobre- 
vivan para cobrar. Nosotros 
podremos elegir entre ser úni- 
camente uno de los hombres 
que ofrecemos nuestros servi- 
cios, o la. completa gestión de 
un escuadrón a nivel no sólo 

tico, sino también a un ni- 

vel estratégico y de 
planificación 
económica. 


El modo de operación es 
muy sencillo, nos encargan 
una misión que se compone 
de varios objetivos a cumplir, 
según despachemos o no 
esos objetivos se nos pagará 
un valor estipulado en crédi- 
tos o “c-bills” con los que pa- 
garemos a los mercenarios 
contratados. A mayor canti- 
dad de objetivos mayor nú- 
mero de C-bills que conse- 
guiremos. Con el dinero so- 
brante repararemos aquellas 
máquinas que hayan sido da- 
ñadas, repondremos la muni- 
ción gastada, o añadiremos 
nuevas armas a los distintos 
tipos de “Mercs” de los que 
dispondremos. Asimismo, si 
nos va bien las cosas podre- 
mos invertir el dinero en tec- 
nología, lo que es muy inte- 
resante por las posibilidades 
de disponer de armas inteli- 
gentes del tipo “dispara y ol- 
vídate” lo que nos hará ganar 
la carrera tecnológica y dejar 
al enemigo en un estado total 
de precariedad de medios, 
porque al no conseguir crédi- 
tos al no haber cumplido los 
objetivos de la misión no po- 
drá comprar mejores armas. 
mientras que nosotros ir 

mos aumentando a cada nivel 
las posibilidades de nuestro 
equipo. El reclutamien- 
to de mejo- 
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res mercenarios es también 
una buena opción. Lo bue- 
no, siempre es más caro. Por 
otra parte hay veces que en el 
desarrollo de la acción conse- 
guiremos “sustraer” al ene- 
migo material aprovechable 
para nosotros, que nos aho- 
rrará algo de dinero, bien es- 
caso en el programa. 


Calidad técnica 

El programa hace gala de una 
gran calidad técnica, sobre to- 
do, en el apartado visual. A 
pesar de tener que disponer 
de un equipo potente para 
poder sacar la prestaciones 
máximas, el espectáculo visual 
merece la pena. No veremos 
ya conjuntos de pixels que se 
difiminan por la pantalla, sino 
imágenes bastante perfectas 
de las máquinas de guerra, 
que se mueven y disparan con 
nitidez alrededor nuestro. 

El terreno se encuentra 
muy bien definido así como 
los objetivos a destruir y los 
edificios e instalaciones que 
encontraremos a nuestro pa- 
so. Las voces en off y las co- 
municaciones entre otros pi- 
lotos, hacen que la atmósfera 
del juego sea emocionante y 
enganche al jugador comple- 
tamente, consiguien- 
do oír los 


gritos de desesperación de 
otros pilotos que son volados 
por los aires sin piedad alguna. 
El apartado de órdenes y co- 
municaciones está bien repr 
sentado y a pesar de que nues- 
tros colegas tardan a veces un 
poco en obedecer (qué se pue- 
de esperar de unos indiscipli- 
nados mercenarios) se puede 
trazar un plan de actuación en 
grupo de una forma sencilla. 


La variedad es la tónica gene- 
ralizada al hablar de escena- 
rios, las misiones más norma- 
les son de búsqueda y des- 
trucción de enemigos, pero 
disponemos de un amplio 
abanico de posibilidades co- 
mo son la defensa de un peri 


metro, el control de una zo- 
na delimitada, el rescate de 
equipo perdido, la destruc- 


ción de una base enemiga, 
etc, Aparte, hay que incluir 
en las misiones las condici 
nes del tiempo, visibilidad y 
un sinfin de aditamentos ale- 
atorios que pueden compli- 


carnos bastante la supervi- 
vencia. Es aconsejable empe- 
zar por el nivel fácil hasta que 
tengamos un control absolu- 
to sobre el sistema de nave- 


gación, telemetría y armas, 
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o lo que es igual, por la gran 
cantidad de teclas que hay 
que dominar para poder se- 
leccionar el tipo de misil que 
queremos lanzar y no salir 
expulsados de la cabina por 


Otro de los 


equivocación. 
atractivos incluidos en el pro- 
grama es la posibilidad de 
utilizar MERCNET, un pro- 
grama de cooperación por 
red que coordina escenarios 
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El terreno 
está muy bien 
definido, 

así como los 
objetivos a 
destruir y los 
edificios e 
instalaciones 


entre varios jugadores huma- 
nos, ya sea por Null modem 
cable, por Modem o vía red 
TPX, haciendo de árbitro en- 
tre todos. Se pueden alterar 
varios parámetros como el 
máximo de jugadores huma- 
nos, regeneración, munición 
sin límite, etc. 

Como colofón se puede de- 
cir que es un avance en el uni- 
verso de Battletech, y también 
un juego emocionante y lleno 
de sorpresas que ofrece un gran 
abanico de posibilidades y mu- 
chas horas de diversión. 


¡MechWarriors 2: 
¡Mercenaries 


Pros: La intensidad de la acción, 
el movimiento de los "Mercy" y sus 
| efectos de disparo y destrucción. 
1 han esmerado mucho en la.cone 
ción de las misiones y objetivos. 
| animaciones y los efectos especiales 
i son variadas y de gran calidad técni 
ca. El luchar por dinero es un alractl 
¡vo añadido. La posibilidad de jugar 
| por Intemet y por red través dle 

| MERCNET en una confrontación 

| múltiple a nivel dle escenarios el 

! cluso de campaña, 

¡ Contras: El equipo necesano para 
| poder disfrutar a máximo mel dle 
| programa ha de ser bastante poli 
te, máxime s elegimos el Jugalecon 
Windows 95, Las Animaciones y el 
movimiento plerden bamarite cal 
dad en las bajas resoluciones 514 
¿ gamos a través dle Intemet land 
¿que preparar la Visa pues que 
¡de pago. 


1 


0 


| 
V 


Con la violencia 
desatada en las calles 
de la ciudad, los 
aterrados 
ciudadanos exigen 
que se adopten 
medidas drásticas 
para acabar con el 
problema. Dos 
agentes son elegidos, 
entre los pocos que 
quedan, para 
arriesgar sus vidas en 
un último intento 
por devolver el orden 
y la paza la urbe. 


Pentium 75 MHz, 8 MB de RAM, 
SVGA, Disco Duro, CD-ROM 2x, 
Tarjeta de Sonido, Ratón, 
Windows 95 

N? de jugadores: 162 
Editor: Sega 

Distribuidor: Sega España 
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. 
py Acci 


Apunta, dispara... 


ichael 
(Rage) y James 
Cools (Smarty), 
son dos policías que han he- 
cho suya la misión de acabar 
con todos los criminales que 


Hardy 


azotan la ciudad. Secuestra- 
dores, extorsionadores, asesi- 
nos y demás lacras de la so- 
ciedad integradas en el mun- 


automático sobre los objeti- 
vos. Lo único que hay que 
hacer es apuntar y disparar, 
recargar cuando se acaben las 
balas, y ser muy ágil con el ra- 
tón. Lo de la rapidez viene 
dado por aquello de que si no 
matas, te matan, y hay mo- 
mentos en los que la pantalla 
está saturada de enemigos. 


un auténtico espectáculo al 
morir, saltar, rodar o atacar. 


Créditos 
desacreditativos 

A pesar de que técnicamente 
se trata de un título que sólo 
tiene virtudes, y de que el 
juego en sí es muy entreteni- 
do y adictivo, existe un grave 


do del hampa, tendrán que 
vérselas con esta pareja de in- 
fatigables agentes del or 
den.Su única arma es su pi 
tola, y tendrán que vaciar el 
cargador y recargar veloz- 
mente si no quieren engrosar 
las listas de agentes muertos 
en acto de servicio. Además 
de eliminar a los delincuen- 
tes, tendrán como prioridad 
adicional respetar las vidas de 
los rehenes que, como siem- 
pre, están en medio y dificul- 
tan su labor. 

Virtua Cop es bien cono- 
cido gracias a su versión origi- 
nal en máquina recreativa 
una pantalla gigante con dos 
pistolas de diferente color 
que se recargan apuntando al 
suelo y apretando el gatillo=, 
y respecto a ésta se ha mante- 
nido fielmente la versión de 
PC con tres niveles: fácil, me- 
dio y dificil. 


La conversión 

El sistema de juego es bási 
mente el mismo: un curso 
prefijado y un punto de mira 


os se divi- 
den en cua- 
tro tipos bá- 
sicos: los 
que disparan 
a distancia, 
los que lan- 
zan objetos, 
los que ata- 
can con ob- 
jetos  con- 
tundentes, y 
típicos 
s” de fi- 
nal de fase. 
Aunque en 
cuanto a su 
aspecto gráfico existe una ev 
lución de todos ellos según el 
nivel, su función y comporta- 
miento es constante. 

Los gráficos que aparecen 
en pantalla no tienen nada 
que envidiar a los de la má- 
quina recreativa: son en alta 
definición, 3D y la velocidad 
con que se mueven es perfec- 
ta. Las animaciones son ge- 
niales, variadas y muy fluidas, 
y consiguen que el movi- 
miento de los personajes sea 
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inconveniente que pone 
entredicho su posible utili- 
dad lúdica. Una de las opcio- 
nes consiste en aumentar los 
créditos disponibles hasta 
nueve, con lo que hay que ser 
muy torpe para no ser capaz 
de jugar al menos dos de los 
niveles enteros con ellos, lo 
que supone que no hay que 
estar constantemente preo- 
cupado por las vidas. Ade- 
más, se puede jugar cualquier 
nivel en todo momento, con 


que envidiar 
a los de la 
máquina 
recreativa 


lo que se anula por completo 
la satisfacción que obtiene el 
jugador al progresar. Con to- 
do esto se deja en manos del 


jugador la decisión de jugar 
más o menos créditos y el 
avanzar por orden de princi- 
pio a fin, cosa que pocos ha- 
rán. Con nueve créditos, Vir- 
tua Cop no dura más de tres 
horas, y una vez jugado, tam- 
poco existe demasiado ali- 
ciente para jugar de nuevo. 
Todo lo anterior plantea 
la duda acerca de si merece la 
pena la inversión que supone 
el producto en relación con 
el entretenimiento que se va 
a obtener con él, aunque por 
supuesto siempre queda en el 
usuario la decisión. Si hubie- 
ra más niveles de juego, o ra- 
mificaciones —como en el 
Virtua Cop 2 de recreativa=, 
este título sería otro cantar 
El problema es que al hacer 
una conversión de algo que 
ya tiene tiempo y que en su 
día estaba muy bien, Sega ha 
mantenido el original a ul- 
tranza, cuando una versión 
PC con las características de 
la recreativa sabe a poco. 
Haciendo un balance glo- 
bal, Virtua Cop destaca por 
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ser una conversión perfecta 
que mantiene todas las bue- 


nas cualidades de la recreativa 
en el PC, tanto a nivel audio- 


visual como de entreteni- 
miento. Sin embargo, por el 
mismo hecho de ser una con- 
versión, no incorpora nada 
sustancialmente nuevo ni 


mejorable por el PC, de for- 
ma que dura poco y se hace 
rejugable sólo en el caso de 
los fanáticos que quieran po- 
nerse elr reto de pasar los tres 


Ímimaciones de Virtua Cop no 
¡enen nada que envidiar a las 

versiones anteriores en consola y 
recreativa. El juego es entretenido 
¿y es fiel al original 
¡Contras: Esta conversión sabe a 
¿muy poco debido a su escasez de 
¡niveles y la gran cantidad de 

i créditos con que se puede 

| empezar. Se aliena por completo 
¡al jugador impidiéndole jugar un 
¿arcade al estilo clásico, avanzando 
¿de nivel en nivel obteniendo 
¿gratificaciones por sus logros. 

La relación entretenimiento y 
recio está desequilibrada. 


A 


y 
a, 


Redescubre el 
fascinante mundo de 
los dibujos animados, 
controlando el 
sente, pasado y 

futuro del 
protagonista de esta 
serie crenda por Don 
Bluth; la segunda 
entrega de una 
aventura tan 
frenética y 
desorbitada que aún 
hoy no ba perdido la 
vitalidad que le hizo 
famosa. 


pre 


“PARRES LAIR II 


UE | NN 
ad 


Pentium 75MHz., 8Mb de RAM, 
Windows '95, Tarjeta de Sonido, 
CD-ROM 2x, VGA 

Ni de jugadores: | 


A 
o 
3 


Donde el tiempo es oro... 


Dragon's Larr II: 


ragon's Lair es 

un juego visual- 

mente muy atrac- 
tivo, cuya jugabilidad a veces 
es un poco áspera; necesita 
un potente equipo para su 
correcto funcionamiento, las 
voces del juego están en in- 
gles y no va ser traducido al 
castellano. Ante 
riedades, ¿qué podemos opi- 
nar del producto final? Pues 
que es una maravilla: las ge- 


niales animaciones de su au- 
tor, compensan con creces 
estas dificultades 


Cartoon 

Basado en la famosa serie 
“Dragones y Mazmorras”, 
los dibujos y animaciones de 
Don Bluth (Fievel, Todos 
los Perros Van al Cielo), han 
disfrutado de la impronta 
personal y única de este ge- 
nial dibujante. Trasladados 
sus simpáticos desvaríos al 
mundo de los juegos de or- 
denador, Dragon's Lair ofre- 
ce una nueva forma de jugar 
que explico para quienes no 
hayan tenido noticia anterior 
a este artículo, del juego que 
tratamos. 


Time War 


El desa- 
rrollo de la 
acción avan- 
za en sentido 
lineal a lo lar- 
go de la tr: 
ma, sin Co, 
tes ni bifur- 
caciones, y el 
jugador, que 
se encuentra 
desde el mi 
mísimo  co- 


mienzo en la partida, navega 
en una ininterrumpida co- 
rriente de vértigo que atravie- 
sa las distintas escenas, no 
dejar de ofrecer en el conj 
to del juego, una sensaci 
de unidad compacta. Es como 
estar viendo un trepidante ca- 
pítulo de dibujos animados, 
pero diciendo al protagonista 
lo que debe hacer: ¡ahora ve a 
la derecha!, ¡arriba, arriba... 
Pues lo mismo, pero con las 
teclas de dir 


Ver y oir 

Las secuencias se suceden en 
Dragon 's Lair a una velocidad 
vertiginosa, y si no estás muy 
atento, te matarán una y otra 
vez. No obstante, hay dos 
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pistas importantísimas en el 
juego: una visual y Otra sono- 
ra. Dado que el personaje se 
maneja con las teclas de dir 
ción, cuando el héroe tiene 
que hacer algo, el objeto con 
el cual el protagonista deberá 
interactuar, se ilumina unos 
segundos antes de tener que 
usarse. En ese instante, ten- 
drás que pulsar la tecla de di- 
ción hacia donde se haya 
producido el destello. No 
obstante, por si no es el movi- 
miento correcto antes omití 
que los movimientos también 
han de realizarse con precisión 
en el tiempo; no en cualquier 
momento— cada vez que se 
pulsa una tecla de dirección y, 
o bien no es el momento 


oportuno o no es la dirección 


cor , Suena una nota gra- 
ve. Cuando se acierta al pulsar 
una de estas teclas en el senti- 
do y momento oportunos, la 
nota que suena es más aguda. 


El juego trata de las aventu- 
s de Dirk en su afán por res- 


El juego narra 


gn las aventuras de 


h A Diricen su afán 


catar a Daphne de las intrigas 
urdidas a su alrededor por 
Mordroc, el mago que pla- 
nea casarse con ella. Si éste 
coloca el anillo de la muerte 
en su dedo, todo estará per- 
dido y Daphne no regresará 
del Agujero del Tiempo. 

Y es que a nuestro prota- 
gonista no le queda más reme- 


“por rescatar a 
Daphne de las 
intrigas urdidas 


¿qué harías tú si te persiguiera 
una vikinga con su amasador, 
dispuesta a destrozarte el crá 
neo? ¿No atravesarías casti 
llos?, ¿No te enfrentarías a 
serpientes y dragones?, ¿No 
conquistarías el mundo que 
hay detrás del espejo en casa 
de Alicia, o asistirías al primer 
mordisco de la manzana, con 
Eva al Desnudo y en directo? 
Hasta Beethoven incendiará 
su piano en un éxtasis provo- 
cado por la inspiración de su 
Quinta sinfonía. Egipto, los 
infiernos... En resumen, una 
abrumadora avalancha de ac- 
ción y simpáticas situaciones 
con dibujos de una brillante 
limpieza de imágenes. 
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Dragon's Lair 
me Warp 


| Pros: Ante todo y sobre todo sus 

¡ animaciones. Las caricaturas, las 

¡ personalidades insufladas a sus | 
i diferentes personajes, y un 

¡argumento de peso, se ajustan 

¿entre sí con la perfección de un 

¡ mecanismo de relojería. | 
¡ Contras: Aunque no debería 
limportarnos mucho, no podemos 

| obviar el hecho de que es un 

| juego que existe desde hace 

¡unos seis años o más para otras 

¡ plataformas como el Amiga. 

¡La jugabilidad a veces se hace 

| monótona, puesto que tan sólo 

¡se utilizan las teclas de dirección 

¡ durante toda la partida. 


Aunque los juegos 
de pinball no son un 
producto de consumo 
masivo —al igual que 

los simuladores y los 
¿juegos de estrategia 
de tablero—, tienen su 
público. Los que se 
incluyan dentro de 
él, pueden estar de 
enhorabuena con el 
lanzamiento de este 
producto de Sierra: 
al igual que su 
predecesor, deja buen 
sabor de boca. 


Creep 


Precio: 6.995 (Orientativo) 
Requerimientos de Sistem 
486/33 MHz, 8 MB de RAM, 
Disco Duro, SVGA, CD-ROM 2x, 
Tarjeta de Sonido, Windows 3. 
o Windows 95 

NN: de jugadores: Del 24 


Distr Aldo: Coktel 


> 
A 
An 
o 
3 


Las travesuras de un duende 


3-D Ultra Pinbal 


Creep Night 


después de 3D 

Ultra Pinball, lle- 
ga una secuela que transpor- 
ta al jugador a un mundo de 
duendes y monstruos en el 
que el Rey Goblin preten- 
de gobernar. Al igual que 
su predecesor, Creep Night 
cuenta con tres tableros que 
se pueden jugar por separado 
o juntos a modo de niveles, 
aunque en esta ocasión bri- 
llan algunos detalles innova- 
dores que amenizan enor- 
memente la jugabilidad. 

A nivel de complejidad de 
cada uno de los tableros, no 
ha habido demasiados avan- 
ces -muy posiblemente se tra- 
te del mismo programa con 
diferentes escenarios=, pero sí 
se han incorporado ciertos 
elementos en cada uno de 
ellos que permitirán al juga- 
dor no sólo sumar unos cuan- 
tos millones de puntos, sino 
disfrutar de pequeños espec- 
táculos ocasionales que los 
programadores han querido 
regalar al usuario. Entre ellos 
se cuentan esqueletos que se 
levantan de sus tumbas para 
ser derribados por la bola, un 
goblin en moto que circula 
alocadamente por el tablero, 
un pulpo en una piscina que 
lanzará la bola con sus ten- 
táculos al otro extremo del 
tablero, o un monstruo de 
Frankenstein que se levantará 
en una sorprendente recrea- 
ción del laboratorio del cien- 
tífico loco. 


De tal palo... 

Siendo “hijo” de quien es, 
quizá esté de más decir que 
tanto la bola como los tableros 
están maravillosamente defini- 


dos, que se com- 
portan de la misma 
forma que un pin- 
ball de verdad, o 
que a pesar de pose- 
er sólo tres tableros, 
Creep Night no 
aburre siempre que 
se juegue en peque- 
ñas dosis. 

Entre las dife- 
rentes Opciones 
que incluye, está la de guar- 
dar una partida, de forma 
que se puede continuar acu- 
mulando puntos en otro 
momento. También se pue- 
de pausar el juego, dejar en 
blanco la lista de puntuacio- 
nes más altas, o acceder a un 
completo sistema de ayuda 
que no sólo incluye indica- 
ciones acerca del uso de los 
controles, sino que ofrece 
diversas estrategias que ayu- 
darán al jugador a salir de si- 
tuaciones comprometidas. 


Del medievo al XIX 
Los tres tableros son “El Cas- 
tillo”, “La Mazmorra” y “El 
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Laboratorio del Científico 
Loco”. Cada uno de ellos 
posee diferentes subjuegos, 
así como un tablero principal 
central y uno secundario a Ca- 
da lado. Al activarse uno de 
los subjuegos, el jugador de- 
be tratar de no abandonar la 
zona del tablero en que 
jugando —hay tiempo-, y adi- 
cionalmente, de sacar el má- 
ximo partido a la situación 
para sumar el máximo de 
puntos. 
Además, como premio a 
quien logre secuencialmente 
los objetivos de los tres table- 
ros, hay una divertida anima- 
ción bastante más larga que 


= 3 


la de la introducción en la 
que el Rey Goblin es derrota- 
do por la bola de pinball, si 
bien esta recompensa sabe a 
poco teniendo en cuenta las 
penurias que hay que atrave- 
sar para obtenerla. 

Aunque de forma secuen- 
cial, 3D Ultrapinball: Creep 
Night, permite jugar hasta 


Los tres 
tableros s 


cuatro jugadores, 
de forma que se 
pueden organizar 
pequeños campeo- 


natos que a buen seguro da- 
rán lugar a pequeños “pi- 
ques” entre los participantes, 
no sólo por quién obtiene el 
mayor número de puntos, si- 
no por ejemplo, por ver 
quién es capaz de resucitar al 
monstruo de Frankenstein. 
3D Ultrapimball: Creep 
Night no desmerece a su 
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El Castillo, 
LaMazmorra, y 
El Laboratorio 
del Cientifico 


on 


predecesor, y sin grandes in- 
novaciones, sabe mantener 
un alto nivel de jugabilidad 
y rejugabilidad, algo suma- 
mente importante dada la 
escasa cantidad de tableros 
que ofrece. La inclusión de 
decenas de pequeños y di- 
vertidos detalles hacen que 
cada partida sea diferente, y 
los subjuegos contribuyen 
de forma contundente a pa- 
liar la monotonía que pueda 
adivinarse en un juego de es- 
tas características y a aumen- 
tar definitivamente el grado 
de entretenimiento. Es un 
título ideal para pequeños 
ratos de ocio, y no debe ser 
confundido con otro tipo de 
entretenimientos como pue- 
dan ser el “Buscaminas” o 
similares. 
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¡3-D Ultra Pinball 
¡Creep Night 


Los tres tableros de 3D 
Ultrapinball: Creep Night, 
incluyen una buena dosis de 

equeños entretenimientos que 
vitan sutilmente una monotonía 

¡que de no existir, no tardaría 

¡mucho en producirse. 

¡Contras: Aunque resulta dificil 

i definir en qué podría consistir 

¡exactamente, se echa de menos 

¡ alguna innovación, tanto 

¡tecnológica como a nivel de 

| juego, ya que después de once 

[meses es lo menos que se puede 

¡esperar 


.850 


Requerimientos de Sistema: 
Pentium 60, 8 Mb de RAM, 
Windows 95, CD-ROM 2x, 

6 MB de disco duro libre 

N* de jugadores: De | a 4 
Radical Ent./Virgin 
idor: Virgin 


Edito: 


-06+ 


Laberintos inmisericordes 


Gri 


1 reto propuesto por 
Virgin en Grid Run 
consiste en la explo- 
ración de multitud de labe- 
rintos a través de diez y seis 
planetas diferentes, para re- 
coger las banderas colocadas 
estratégicamente en sus pasi- 
llos. El número a recoger se 
determina desde el comienzo 
de la partida y quien antes se 
haga con ellas, gana. Como 
no estás solo —bien sea tu 
enemigo el ordenador u otro 
contrincante humano-, la ta- 
rea será dificil, 
A esto hay que añadir que 
en el interior de los laberintos 
podrás encontrar obstáculos y 
trampas que deberás superar 
o evadir para poder avanzar. 


Mediante una simple ope- 
ración aritmética, el número 
de laberintos resultantes de 
todos esos planetas es muy 
grande (más concretamente 
son noventa y nueve), pero a 
ello tenemos que añadir los 
diez y seis enemigos de su in- 
terior, que se encuentran es- 
perándote, los 48 niveles y las 
diez y seis rondas de bonifica- 
ción. Pero todo se complica si 
—además- entramos en el mo- 
do de hasta cuatro jugadores; 
entonces, a las no buenas in- 
tenciones de los enemigos, 
habremos de añadir las de 
los demás contrincantes, que 


d Run 


n llenar su cu- 
s recogidas. 


también querr 
po de bande 


Entre las posibilidades de de- 
fensa que te han sido dadas, 
se encuentran la del teletrans- 
porte y el hecho de poder 
construir puentes a través del 
vacio para, —de esa 
manera—, llegar an- 
tes hasta los luga- 
res donde se en- 
cuentran emplaza- 
das las banderas, 
sin necesidad de 
dar una vuelta que 
en ocasiones pue- 
de hacerte perder 
un tiempo precio- 
so. Los obligados 
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disparos para deshacerte de 
tus enemigos y una especie de 
esfera protectora de inmuni- 
dad, son otras dos armas con 
las que podrás defenderte. 
Existen dos formas de 
juego: una que sería “fijar” a 
tu oponente y perseguirlo pa- 
ra robarle sus banderas y la 


otra es la de dedicarte desde 
el primer momento a captu- 
rar sólo banderas para ti. Las 
dos son válidas e interesantes. 


En este artículo, más adelan- 
te, se habla de lo agobiante 
que resulta la pantalla de jue- 


go, con tantos iconos, pero 
son en concreto treinta y cua- 
tro cosas las que se encue, 
tran repartidas por las panta- 
llas —entre esferas de agilidad, 
bonificaciones, teletranspor- 
te, marcas de dirección, ar- 


mas, minas, etc- Todas son 
importantes, pero muchas se 
confunden con el decorado, 
que a veces no goza de muy 
buena resolución. 

Con este estado de cosas 
¿puedes imaginar lo que cues- 


A las no buenas 


intenciones de 
los enemigos, 


hay que añadir 
las de los demás 


contrincantes 


ta moverse a través de un pla- 
neta selvático, a través del es- 
pacio o por laberintos cons- 
truidos en hielo o arena del 
desierto? Teniendo en cuenta 
que podrás caminar sobre su- 
perficies o bien sumergido en 
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zanjas, el problema se compli- 
ca y agrava. 

En resumidas cuentas, es- 
tamos ante otra adaptación 
de un juego de consola al 
PC, y bien es sabido de todos 
que unas se llevan a cabo con 
más éxito que otras. En el ca- 
so de Grid Run, ha quedado 
un poco floja... 


¡ Pros: Eso de tener que ceder tus 
| banderas a otro no sienta muy 

i bien y es un aliciente a seguir 

¡ jugando. Existen gran cantidad 
¡de iconos que simbolizan cosas 
¡buenas o malas que pueden 

| pasarte: es un gustazo recogerlos 
¿y aplicar sus “facultades”. 
¡Contras: Destaca lo sucia que 
Jestá la pantalla de juego. Es decir 
¡cuando te asomas al juego en la 

¡ partida, con facilidad te pierdes 
¡entre tanto cachibache 
¿desordenado aparentemente. Los 
¿gráficos de juego, no siendo 
desastrosos, tampoco brillan por 
su perfección. Cansa un poco. 


87. 


Deporte 


Microsoft 

continúa 
expandiendo su línea 
de producto para el 
PC, y en está ocasión 
se atreve con el 
deporte rey en 
nuestro país: el 
fútbol. El resultado 
parce estar a la 
altura de sus últimas 
producciones. 


Preci 100 
Requerimientos de Sistema 
486 DX2 66, Windows 95, 8 Mb 
de memoria RAM, CD-ROM 2x, | 
tarjeta gráfica SuperVGA, tarjeta 
de sonido. 
N? de jugadores: Del a 4 
Editor: Microsoft 

i idor: Erbe 


Calidad a ras de hierba 


Mliicrosoft 
Soccer 


E L mes pasado ya tu- 
vimos la ocasión 
de poder contem- 

plar —y disfrutar— de uno de 

los juegos de Microsoft que 
componen lo que puede ser 
calificado como la “ofensiva 
lúdica del gigante del soft- 
ware”. Se trataba de NBA 
Full Court Press, un estu- 
pendo simulador de balon- 
cesto NBA que promete 
competir con los otros fuer- 
tes candidatos que dominan 
el mercado desde hace algún 
tiempo (Electronic Arts y 
sus NBA 95 y NBA 96). Las 
principales virtudes del pro- 
grama, generalizables a los 
otros juegos de la misma 
marca, eran una detallada 
pero asequible simulación, 
aderezada con unos gráficos 

y animaciones reales y muy 

fluidas, 


Deporte para las 
masas 

Microsoft pretende demos- 
trar a los millones de usuarios 
que tienen Windows 95 ins- 
talado en su ordenador que 
no se equivocaron cuando 
creyeron las afirmaciones ini- 
ciales vertidas sobre el nuevo 
sistema operativo. Quiere de- 


jar claro que Windows 95 

es una buena plataforma para 
disfrutar de los mejores jue- 
gos que existen, por lo menos 
para los de nueva creación. 
Son muchas las opiniones es- 
cuchadas, algunas de ellas 
contradictorias, sobre la ido- 
neidad del sistema operativo 
para ejecutar juegos MS- 
DOS; a estas alturas es impo- 
sible obtener nada en claro 
sobre este asunto en particu- 
lar. Pero sí podemos decir 
que todos y cada uno de los 
nuevos juegos (NBA Full 
Court Press, Microsoft Soc- 
cer, Close Combat y Golf 
3.0) obtienen un rendimien- 
to máximo del sistema opera- 
tivo de las ventanitas. Es lógi- 
co pensar, sin desmerecer a 
nadie, que es Microsoft quien 
mejor conoce Windows 95; y 
que ellos serán capaces de uti- 
lizar todos y ca- 
da uno de los 
recursos intrín- 
secos del siste- 
ma operativo. 

En Microsoft 
Soccer se ha 
intentado plas- 
mar, con cierto 


grado de realismo, el senti- 
miento que padecen los innu- 


merables aficionados que 
acuden cada día a animar a 
sus equipos preferidos. Para 
ello se ha dotado al programa 
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de numerosas opciones que 
satisfacen las necesidades del 
jugador: diferentes resolucio- 
nes gráficas, numerosos equi- 
pos y modalidades de juego, 
árbitros al gusto del consumi- 
dor, reglas modificables... 


Detalles con gusto 
Antes de entrar en los aspec- 
tos técnicos del juego es con- 
veniente llamar la atención 
del lector sobre unos detalles 
que creemos son de impor- 
tancia, y no por su propia re- 
levancia sino por el gran efec- 
to que causan en el jugador. 

Microsoft ha querido so- 
lucionar los problemas que 
tienen los jugadores de los 
países donde el inglés no es la 
lengua nativa. Muchos han si- 
do los que se han sentido un 
poco discriminados al obser- 
var el retraso por motivos de 
traducción en la aparición de 
la edición española de un jue- 
go. La solución para esta si- 
tuación parece sencilla a sim- 
ple vista: incluir desde un 
principio en el juego los dife- 
rentes idiomas. Parece ser que 
sólo se podrá gozar de esta 
ventaja en aquellos progra- 
mas de los que se espera un 
difusión fuera de toda duda: 
grandes compañías como Mi- 
crosoft se lo pueden permitir. 

La música ambiental es 
otro de los peculiares rasgos 
que caracterizan este progra- 
ma. Una animada banda so- 
nora llena de guitarras y to- 
ques exóticos hace que los 
jugadores no se muestren es- 
pecialmente deseosos de pa- 
sar de largo por los musicales 
menús pre-partido. 

Los sonidos en general y 
los gráficos del juego poseen 


adapte a tu equipo. Si posees 
jugadores muy técnicos es 
mejor que resuelvas las juga- 
das individualmente; si pose- 
es una férrea defensa y juga- 
dores rápidos, aprovecha al 


máximo tu capacidad para el 
contraataque, y si tus jugado- 
res prefieren el juego duro, 


no dudes en utilizarlo. 


oz 


una llamativa cali- 
dad, ya sea por la 
riqueza de colores 
y el grado de ter- 
minación o por la 
variedad de los 
cánticos y otros 
efectos  SONOros. 
Los lectores que 
conozcan Otros 
juegos de fútbol 
editados con an- 
terioridad podrán 
comparar entre 


ellos y escoger aquel que les 
agrade más. 

La velocidad con la que 
se desarrolla el juego, si la 
potencia del ordenador lo 
permite, hace que cualquier 
partido se convierta cn un 
continuo fluir de trepidantes 
acciones. Chilenas, cab 
zos, regates, pases a lo largo 
de todo el campo y paradas 
espectaculares son algunas 
de ellas. La situación se pue- 
de convertir en algo todavía 
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más emocionante si en el 
partido participan más juga- 
dores humanos, ya sea a tra- 
vés de un modem, una red 
local o usando el 
ordenador ps 
controladores. 
Pocas cosas más se pue- 
den decir de un juego de 
fútbol que no se hayan di- 
cho ya varias de- 
cenas de veces 

Lo único que 

ta es esperar a que 

ve aparezca a la ven- 
ta la versión defi- 
nitiva del progra- 

ma y hacerse con 

un ejemplar. 


E 


Microsoft Soccer 
000 


| Pros: Los gráficos y los sonidos 
¡son los puntos fuertes de este 
¡juego. La traducción al castellano 
facilita mucho el manejo de los 
¿menús. Los movimientos de los 
¡jugadores están muy bien 
idigitalizados. 

¿Contras: Windows 95 y un 
¿ordenador de altas prestaciones 
ison imprescindibles para disfrutar 
ide este programa. Microsoft 
¡Soccer es demasiado parecido a 
¿NBA Fu 


La liga de hockey 
norteamericana es 
seguida por millones 
de espectadores en 
todo el mundo. 

En España los 
aficionados a este 
deporte son bastante 
escasos, pero puede 
que al jugar a NHL 
97 su número crezca 
exponencialmente. 


Precio: 5.990 
Requerimientos de Sistema: 
Procesador Pentium 75, 8 Mb de 
memoria RAM con MS-DOS y 12 
Mb con Windows 95, CD-ROM 
2x, tarjeta gráfica SUperVGA. 

N” de jugadores: Del a 4 
Editor: EA Sports 
Distribuidor: Electronic Arts 


-90+ 


Hockey on the rocks 


NHE 97 


lectronic Arts y su 
F división dedicada a 

los deportes (EA 
Sports) se disponen a lanzar 
al mercado una nueva remesa 
de sus programas deportivos, 
esta vez con el 97 como iden- 
tificativo del año de apari- 
ción, o mejor dicho, de la 
temporada deportiva en la 
que se basan. 

El primero de los progra- 
ma en estar disponible parece 
que será el de hockey sobre 
hielo, y por ello es el que nos 
ocupa en esta ocasión. Pero 
se espera que poco a poco, a 
lo largo de lo que resta de 
año, vayan poniéndose a la 
venta los demás simuladores 
deportivos (con los conse- 
cuentes retrasos en la distri- 
bución española, claro). 


¡Quiero un 
Pentium 150! 

Esta es la frase que deben 
empezar a practicar día y no- 
che los forofos de los juegos 
de EA Sports, entre los que 
se encuentran muchos de los 
que leen estas líneas, si quie- 
ren gozar al máximo de cada 
programa. Eso no quiere de- 
cir que, por mucho que evo- 
quen esta consigna, su “viejo 
ordenador Pentium 100” va- 
ya a convertirse en un fla- 
mante P150 con 16 Mb de 
RAM y una tarjeta con 2 Mb 
de memoria de vídeo. Este ti- 


po de equipo puede estar 
muy extendido, por diferen- 
tes causas, entre los hogares 
norteamericanos, pero en Es- 
paña todavía no se ha conver- 
tido en un estándar, como 
ocurrió con los DX2/66 o 
los Pentium 100. 

A costa de perder la ma- 
yor parte de la calidad gráfica, 
un porcentaje menor de cali- 
dad sonora y todos los efec- 
tos de reflejos, brillos y públi- 
co, NHL 97 se podrá instalar 
en un simple Pentium 75 con 
8 Mb de memoria RAM. Si el 
jugador pudiese comparar a 
la vez el mismo juego en dos 
ordenadores diferentes, uno 
que cumpliese los requisitos 
mínimos y otro con las espe- 
cificaciones recomendadas, 
podría comprobar con sus 
propios ojos hasta qué punto 
cambia la impre- 
sión general del 
programa. No nos 
referimos única 
mente a los gráfi- 
cos o al sonido, ni 
a la velocidad con 
la que se desplazan 
los jugadores so- 
bre el hielo, sino a 
la emoción y la di- 
versión que se 
sienten al jugarlo. 
Tantas son las di- 
ferencias que pare- 
cen dos juegos 
distintos. 


aa 


pu 
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Se ha creído oportuno 
hablar primero de las dificul- 
tades con las que se va encon- 
trar cualquier jugador que 
pretenda utilizar NHL 97 
antes de comentar sus evi- 
dentes y aplastantes virtudes. 

NHL 97 es un simulador 
de hockey sobre hielo. Este 
duro deporte, que desata ver- 
daderas pasiones en los Esta- 
dos Unidos y Canadá, es se- 
guido con atención por 
millones de espectadores, ca- 
paces de recitar de memoria 
la alineación de su equipo y 
conocer todas y cada una de 
las reglas que lo rigen. Bajo 
estos supuestos ha sido desa- 
rrollado el programa de or- 
denador: dando por sabidas 
las normas de juego y po- 
niendo especial detalle en ali- 
neaciones y tácticas. Si el ju- 


ROTOR 3 
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gador prefiere olvidarse de 
estos aspectos -como es de 
suponer en países como Es- 
paña—, podrá activar el juego 
en modo arcade, eliminado 
de esta forma la “nociva” in- 
fluencia del árbitro. 


Para crear los gráficos de los 
jugadores y del recinto de jue- 
go se ha utilizado una técnica 
muy parecida a la empleada en 
NHL 96: modelos sólidos 
con texturas mapeadas sobre 
su superficie. Al eliminar los 
bordes de los polígonos y ha- 
ber mejorado la texturas, se ha 
dotado al juego de un mayor 
realismo y credibilidad, ind 
pendientemente de la pers- 
pectiva de visualización. La 
mejora del detalle de repre- 


sentación en pantalla permite 
la utilización de las cámaras 
más cercanas sin menoscabo 
de la jugabilidad; el pixelizado 
de las imágenes era un defecto 
notable de las versiones ante- 
riores. Los movimientos digi- 
talizados de los personajes del 
juego, creados partir de j| juga- 
dores reales, dan la sensación 


de fluidez y ligereza que se su- 
pone deben tener los que pa- 
tinan sobre hielo. 

El sonido también resulta 
digno de destacar. La voces 
del comentarista del estadio, 
llenas de reverberación y de 
eco, son absolutamente im- 
pactantes. La sirena que se es- 
cucha cuando se consigue un 
tanto hará que más de uno 
salte de la silla por el susto. Y 
el griterío del enloquecido 
público y de los golpes de los 
jugadores contra la mampara 
de protección harán que tan- 
to los jugadores del juego co- 
mo los humanos que los con- 
trolan segreguen cantidades 
enormes de adrenalina. 

La experiencia que otorga 
ser uno de los mejores crea- 
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dores de juegos y simulacio- 


nes deportivas y la utilización 
de las técnicas informáticas 
más innovadoras sólo pueden 
quedar plasmadas en un jue- 
go con unas características 
como las de NHL 97. Si los 
demás desarrollos deportivos 
de EA Sports, fútbol y balon- 
cesto, tienen la misma calidad 
que el aquí comentado, el lec- 
tor tendrá que armarse de pa- 
ciencia y esperar con ansia la 
aparición del juego basado en 
su deporte preferido. Los 
tres: NBA Live 97, NHL 
Hockey 97 y FIFA Soccer 97, 
prometen (merecidamente) 
acaparar el mercado de este 
género de programas lúdicos. 


Pros: La calidad gráfica y los 
diferentes puntos de 
¿visualización crean en el jugador 
¿una divertida sensación de 
realidad. Los gritos del público y 
¡las aclaraciones del locutor del 
¡ pabellón están muy bien 
¡conseguidas. Las estadísticas de 
Hlos jugadores y los equipos de la 
liga norteamericana pueden 
resultar muy curiosas. 
Contras: Los requisitos mínimos 
¡vuelven a ser el principal 
obstáculo para poder disfrutar 
¡de un buen juego. Las 
¿complicadas reglas pueden 
¡hacer desistir a más de uno. 


Greg 


Para Greg 
Norman el golf no 
tiene secretos. Sus años 
de experiencia y la 
gran voracidad que 
muestra durante el 
Juego le han hecho 
acreedor de un 
extraño apodo: el 
tiburón. Este 
pintoresco personaje 
ha puesto toda su 
experiencia en la 
creación de un 
completo 
simulador 


de golf 


Greg Norman 
ul hallenge Golf 


Procesador 486 DX33, Windows 
3.X o superior, 8 Mb de memoria | 
RAM, CD-ROM 2x, tarjeta gráfica 
SuperVGA [con-64K colores), 
tarjeta de sonido y ratón. 

N' de jugadores: De 1 a4 

Edit: 


jentos de Sistema: | 


rolier Interactive i 


El tiburón 


esde la presenta- 
MA ción de los pri- 

meros simulado- 
res de golf hasta la actualidad 
han aparecido y desaparecido 
del mercado una gran canti- 
dad de juegos de este tipo; 
casi se puede decir que se po- 
ne a la venta uno nuevo, co- 
mo mínimo, por temporada. 
El lector puede imaginarse el 
gran número de juegos de 
golf que existirán en la colec- 
ción de programas de un afi- 
cionado al género. 

La mayoría de ellos pre- 
tendían ser el “simulador defi- 
nitivo”, el que gozaba de ma- 
yor realismo, mejores gráficos 
o una jugabilidad más elabo- 
rada. El tiempo ha desmenti- 
do todas estas afirmaciones. 
Sólo hay que comparar algu- 
no de los primeros juegos de 
golf, cualquiera de los que 
funcionaban únicamente en 
equipos 80286 (ya era mucho 
por aquella época) con tarjetas 
de vídeo EGA, con Greg 
Norman Ul- 
timate Cha- 
llenge Gol 
Es imposible 
entonces €. 
lificar Ca 
quier simula- 
dor de golf 
y Cualquier 
Juego en ge- 
neral bajo 
términos ab- 
solutos como 
“el mejor si- 
mulador de la historia” o “el 
único simulador real de golf”. 


El tiburón 

Greg Norman, alias “el tibu- 
rón”, es un experto jugador 
de golf. Ha decidido sumarse 


del green 


Norman 
Challenge Golf 


al ingente número de juga- 
dores profesionales de todos 
los deportes que prestan su 
imagen, sus consejos, tácticas 
y recomendaciones para la 
creación de un completo 
programa de ordenador a 
cambio del orgullo (y algo 
más) de poderse contemplar 
en este peculiar formato. 

Los reclamos para el futu- 
ro comprador de este simula- 
dor deportivo son, aparte del 
título del programa, la evi- 
dente calidad gráfica y la pro- 
funda y compleja simulación. 
Partiendo de estos principios 
sí podemos calificar el pro- 
grama, sin caer en expresio- 
nes grandilocuentes, como el 
simulador de golf más com- 
pleto creado hasta el mo- 
mento, y uno de los progra- 
mas de este género con unos 
gráficos más reales. 

La opción de juego arcade 
está disponible y es especial- 
mente indicada para los juga- 
dores que no quieran preocu- 


numerosas 
variables que o 
intervienen 

en cada gol- 
pe individual 
de un reco- 
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1d Directo 


rrido completo. Se trata de 
apuntar y golpear. El viento, 
la calidad de la hierba, el tipo 
de pelota escogida, la hume- 
dad relativa y la humedad del 
piso no tienen excesiva im- 
portancia. En el modo simu- 
lación, el juego no es tan sen- 
cillo, ni mucho menos. Para 
cada golpe es necesario visua- 
lizar el entorno desde todas 
las perspectivas posibles: su- 
perior o aérea, desde la super- 
ficie, trasera, trasera lejana y 
con rotación. Cuando se ten- 
ga clara la situación se podrá 
elegir el tipo de golpe: nor- 
mal, con efecto, elevado, ra- 
sante... Lo único que queda 
es ejecutar la acción. En el 
margen derecho de la pantalla 
aparecerá la típica barra para 
controlar la potencia y la des- 
viación. Un adecuado control 
en este punto asegura los me- 
jores resultados. 


La duda 

de los requisitos 
Todo lector con un mínimo 
contacto con el mundo del 
software de entretenimiento 
habrá podido comprobar el 
espectacular incremento de 
las prestaciones a que se ven 
forzados los ordenadores ac- 


Para cada 
golpe es 
necesario 
visualizar el 
entorno desde 


tuales para 
ejecutar cual- 
quiera de los 
juegos más 
novedosos. 

Son muchos 
los que han 
mostrado su 
desacuerdo 


lidades que te da el pro- 
grama para situarte correctamente en el entorno 
del juego. La vista superior, la rotación de cáma- 


ras, la rejilla de relieve, y el vídeo introductorio 
de cada hoyo son fundamentales para sentirse 
como si se estuviese en el campo de juego real. 


con tales exigen- 
cias; por eso la ma- 
yoría de ellos en- 
contrarán mucho 
más que adecuadas 
las necesidades del 
sistema para poder 
ejecutar este Greg 
Norman Ultimate 
Challenge Golf un 
486 DX33 con 8 
Mb de RAM. 
Los requisitos mí- 
nimos son impuestos por los 
fabricantes del programa si- 
guiendo diversas políticas in- 
ternas, que no queremos en- 
trar en evaluar. El caso es que 
en este juego son tan bajos 
que la mayoría de los usuarios 
podrán instalar el programa 
en sus máquinas; pero es con- 
veniente advertir que la velo- 
cidad de funcionamiento en 
estos casos extremos (justo en 
el límite) pueden hacer que 
algún impaciente apriete el 
botón de apagado guiado por 
un impulso irrefrenable. 
Greg Norman Ultimate 
Challenge Golf es un juego 
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del que se pueden comentar 
pocas cosas negativas sin que 
en oposición haya, por lo me- 
nos, dos puntos a favor por 
cada uno en contra. Pasear 
por los limitados pero com- 
pletos y reales escenarios, es- 
cuchando los pájaros y el 
viento, sintiendo el entorno y 
disfrutando de un buen de- 
porte es algo que no es fácil 
hacer sentado delante del or- 
denador. Por lo menos hasta 
ahora. 


¡Pros: La calidad gráfica es 
asombrosa, una de las mejores 
que hemos podido ver. La 
simulación en sí y la complejidad 
de las partidas pueden ser 
jatractivas para aquellos que 

¡ buscan algo más que darle a una 
¡ pelota con un palito. 

| Contras: La creación gráfica del 
escenario después de cada golpe 
¡ralentiza el juego muchísimo. Los 
¿pocos campos disponibles en el 
¡juego pueden ser insuficientes al 
¿cabo de cierto tiempo. 


.93. 


En 1.981 la Fuerza 
Aérea de los Estados 
Unidos establece los 
requisitos para un 
avión que sustituya al 
F-15. Se presentan dos 
consorcios para 
competir en él, uno 
compuesto por 
Lockheed, Boeing y 
General Dynamics 
presenta el F-22 
Lightning 11 y el otro 
compuesto por 
Northrop y McDonnell 
Douglas con el F-23 
Black Widow. 


Ny — — 
LIGHTNING IS. 
OO 


Precio: 7.990 H 
Requerimientos de Sistema: | 
486/DX4 a 75Mrlz, 8 Mb RAM, | 
MS-DOS 6.0. o Windows 95, — | 
SVGA, CD-ROM 2x, ratón, disco | 
duro, tarjeta de sonido j 
y, de jugadores: De 148 j 
litor: Novalogic j 
ibuidor: Electronic Arts | 


941 


Rápido y mortal como el rayo 


F-22 


Lightning II 


ras varios años de 
pruebas y algún que 
otro rediseño, el 


F-22 está ya listo. La USAF 
ha encargado 648 aviones 
que, posteriormente, se han 
visto reducidos a 442. Se es- 
pera que las entregas comien- 
cen en el 2.004 y que el últi- 
mo de los aviones sea entre- 
gado en el 2.012. Afortuna- 
damente nosotros los podre- 
mos pilotar cómodamente 
sentados frente a nuestro or- 
denador. 


Briefing room 

Tras la presentación de rigor, 
esta vez son imágenes reales y 
no de animación, nos apare- 
cerá el menú principal presi- 
dido por un F-22 en vuelo. 
Las opciones de que dispone- 
mos son más o menos las ha- 
bituales en un simulador de 
vuelo; Quickmission, para los 
impacientes, donde o bien 
podemos volar una misión 
existente O crear una nueva; 
New Campaign, comenzare- 
mos una campaña; Continue 
Campaign, continuaremos con 
una ya empezada; Multipla- 
yer, podremos jugar a través 
de red o' módem; Options, 
podremos variar el nivel de 
detalle gráfico, el sonido, 
la música, elegir un joy 
tick, ...etc; Credits y Exit 
Game, los cuales ya sabe- 
mos para que sirven. 

Al elegir Quickmis- 
sion hay que tener en 
cuenta que sus misiones 
tanto como de Campaign 
son las mismas, la única 
diferencia es que en 
Quickmission podremos ele- 
gir cualquiera y en Campaign 
deberemos realizarlas por or- 


den. También podremos cri 
ar una misión propia pudien- 
do elegir el enemigo y su ni- 
vel, el objetivo, ..etc., así que 
si las cinco misiones de entre- 
namiento no nos parecen su- 
ficientes o las misiones de las 
campañas nos parecen dema- 
siado fáciles o difíciles, po- 
dremos crear las nuestras. 

Si elegimos comenzar una 
campaña deberemos darle un 
nombre a nuestro piloto para 
que todos los progresos que 
hagamos se vean reflejados en 
nuestra hoja de servicio. A con- 
tinuación estaremos en disposi- 
ción de volar, pasando antes 
por el briefing 
correspon- 
diente donde 
se nos pondrá 
al corriente 
del objetivo 
de la misión, 
el armamento 
que — llevare- 
mos y la situa- 
ción política 
de la zona. 


Directos 
al cielo 

Con un “Re- 
ady for Take 
OfP” manda- 


do por la torre de control, sa- 
bremos que ya estamos listos 
para comenzar la misión. Em- 
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pujamos la palanca de gases 
hacia adelante y en unos se- 
gundos estamos en el aire dis- 
Puestos a todo. Lo primero es 
saber hacia donde debemos 
dirigirnos y para ello dispone- 
mos de varios sistemas, inte- 
grados en 6 pantallas fronta- 
les, donde podremos ver la ru- 
ta a seguir, el armamento que 
tenemos o las posibles amena- 
zas (hay que decir que la cabi- 
na es casi exacta a la real). 
Después de obtener toda 
la información necesaria, nos 
dirigiremos hacia el objetivo; 
podremos hacerlo nosotros 
mismos o dejarlo en manos 


del piloto automático, la ruta 
de vuelo está diseñada para 
evitar en lo posible las defen- 


El F-22 dispone 
de umos gráficos 
impresionantes, 
con texturas de ' 
terreno fieles | 


sas enemigas, así que es acon- 
sejable que la sigas. Al llegar 
al objetivo deberemos poner- 
nos de nuevo a los mandos; 
éste puede ser un puente, un 
radar o puede ser derribar 
unos cuantos aviones o evitar 
que los derriben. Para locali- 
zar el objetivo, o bien utiliza- 
mos los sistemas del avión o 
bien las múltiples vistas de 
que disponemos, junto con 
una cabina virtual, son un 
campo de visión de 360%. 


Si en el número del mes pasa- 
do comentábamos que Hind 


los avio! 
enemigt 


davía 


uando to 


tén lejo: 


lucha 
en la que te será má: 


difícil der 


no tenía unos gráficos excesi- 
vamente trabajados, el F-22 
es todo lo contrario, dispone 


de unos gráficos impresio- 
nantes, con texturas de terre- 
no fieles a la realidad, desde 
la arena del desierto, pasando 
por la frondosidad de la selva 
hasta la espumosa costa bati- 
da por el mar. Este alto nivel 
gráfico afecta también a to- 
dos los vehículos y edificios, 


todos perfectamente realiza- 
dos, pudiendo ver al piloto 
dentro de la cabina y fuera de 
ella; al saltar veremos como 
mueve las piernas o como al 
llegar al suelo mira a los la- 
dos, y otros muchos detalles, 
pero el más loable de todos 
es el del detalle gráfico. En 
ciertos simuladores, al bajar- 
les el detalle al mínimo lo 
único que nos queda es una 
franja azul (el cielo) y otra lla- 


na y verde (la 
tierra), qu 
tándole realis- 
mo e interés 
al juego. Pero 
en el F-22 
aunque baje- 
mos el nivel 
gráfico al mí- 


nimo, 
aún po- 
dremos 
ver las 
monta- 
ñas, los valles, rios, el mar, 
con un detalle menor pero 
suficiente para hacernos dis- 
frutar. 

Al finalizar la misión po- 
demos sacar varias conclusio- 
nes del F-22 y una de ellas es 
“No sólo de gráficos vive el 
hombre”. Es cierto que el 
juego dispone de unos gráfi- 
cos muy buenos, pero ésto 
sólo no basta, se necesita al- 
go más. Podríamos decir que 
es un simulador “light”, es 
bastante simple, han dejado 
muchas cosas en el tintero: 
establecer el nivel de dificul- 
tad del enemigo (que siem- 
pre es el mismo), la posibili- 
dad de elegir el tipo y canti- 
dad de armamento... Cosas 
que sólo podemos hacer en 
las misiones que creemos, en 
el resto estará ya prefijado y 
no lo podremos cambiar. 
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a la realidad 


Otro deta- 
lle notablemente curioso es 
que, ¡ no morimos ! Aunque 
tengamos el accidente más 
horrible, estaremos vivos y 
coleando dispuestos para la 
siguiente misión. 

En definitiva, es un simu- 
lador que gustará a aquellos 
que no deseen complicarse 
con excesivas teclas y sistemas | 
y que deseen pasar un buen 
rato, pero para los puristas 
del género les sabrá a poco. 


¡F-22 Lightning 
000 


¡ Pros: Simula un avión de 
¡reciente creación con unos 
¡gráficos muy buenos. Aunque 
¡ puede que con un sólo jugar 
¡ pueda ser un poco aburrido, 
¿en multijugador es una delicia, ll 
¡ Contras: Es muy simple, hay 
¿gran cantidad de cosas que se 
¿han dejado en el tintero para 
[gente que no quiere 

'omplicarse la vida. Las misiones 

on bastantes fáciles, algunas 

uy parecidas y a veces 


+95 
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El fin de la época 
Napoleónica 

dio lugar a una 
evolución tecnológica 
en las armas de los 
ejércitos. El rifle pasó 
aserun arma de 
ánima rayada, lo que 
supuso un incremento 
de su precisión. El 
avance tecnológico no 
vino acompañado del 
avance en la táctica 
militar. A causa de 
ello, las pérdidas 
humanas fueron 
cuantiosas, 


995 i 
Requerimientos de Sistema: | 
386 DX33, 4MB RAM, 35MB de 
Disco Duro, Tarjeta de Sonido, 
SVGA VESA, CD-ROM 2x, DOS 5.0 
se de jugadores: 1-2 

; SSl/ Miñdscape 
Distribuidor: Proein 
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59 años de historia 


he Age of Rifles, es 
la continuación de 
una serie de progra- 


mas de estrategia presentados 
por SSI. Realmente es el ter- 
cero de los ya aclamados 
Wargame Construction Set. 
En ésta ocasión se refiere al 
período histórico entre 1846 
y 1905. Los conflictos que se 
presentan sólo tienen un de- 
nominador común: el rifle de 
ánima rayada. Con este de- 
nominador apar se- 
rie de confrontac! 
como son: la Guerra Civil 
Americana, la Guerra de las 
Siete semanas, la Ruso-Japo- 
nesa, Eranco-Prusiana e in- 
clusa el conflicto con Méjico. 
¿Recordáis El Alamo?. Las 
campañas consisten en una 
serie de escenarios que se de- 
ben librar individualmente 
pasando uno tras otro. Apar- 
te de esto los escenarios se 
pueden jugar independiente- 
mente pudiendo elegir el que 
más nos satisfaga. El sistema 
de juego transcurre en tur- 
nos, de forma que elegiremos 
las acciones a realizar por 
nuestras unidades y en el mis- 


mo turno las realizaremos, 
no habiendo fases interme- 
dias como movimiento, fue- 
go, cargas, etc, lo que agiliza 
tremendamente el desarrollo 
de la acción. Una vez termi- 


nado nuestro turno le tocará 
al jugador oponente que 
puede ser el ordenador, un 
amigo o a través de Internet 
por E-mail, modalidad muy 
interesante que se está impo- 
niendo rápidamente. 


Gráficos y efectos 

La calidad de la resolución 
gráfica es bastante buena, pu- 
diéndose visualizar perk ta- 
mente los uniformes típicos 
de los ejércitos en conflicto. 
Así mismo el terreno se re- 
presenta de forma exhaustiva 
y compleja pudiendo añadir 
una serie de aditamentos co- 
mo pueden ser las rejillas he- 
xagonales, distintas formas o 
iconos de representar a las 
unidades de cada jugador. El 
sonido está representado por 
diversas canciones y temas de 


la época, aunque no es dema- 
siado impresionante; los efec- 
tos de disparo, cargas y com- 
bate son bastante normales, y 
aunque no existen muchas 


variaciones, cumplen sobra- 
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damente con su fun 
erear una atmósfera bélica. 


Desarrollo de la acción 
La jugabilidad es excelente y 
la adicción plena. Una vez 
empezada la campaña no será 
fácil despegarnos de la panta- 
lla. Las reglas de visión, sumi- 
nistro, equipo y cansancio, ya 
habituales a cualquier “War- 
gamer” están fielmente repro- 
ducidas, haciéndonos pensar 
bien cualquier movimiento 
que no sea estrictamente ne- 
cesario y provechoso. El pro- 
grama permite ajustar el nivel 
de dificultad, y os recomien- 
do empezar por los más sen- 
cillitos puesto que jugar con- 
tra el ordenador es tarea ar- 
dua y paciente, de forma que 
luego se puede subir el nivel 
de dificultad. 


Un programa 
completo 

Si la cantidad de campañas 
incluidas no os parecen sufi- 
cientes, ni siquiera la gran 
cantidad de escenarios de 


que dispone, podemos pasar 
a un editor de escenarios 
completísimo. En él podre- 
mos desarrollar nuestras pro- 


crear O aprovechar como 
queramos, teniendo un inter- 
faz sumamente sencillo, que 
sin necesidad de complicar 


| artille 


pias unidades, equiparlas con 
el armamento que creamos 
más conveniente O incluso 
aprovechar unidades ya exis- 
tentes. El terreno se puede, 
de la misma forma modificar, 


las cosas nos deja desarrollar 
nuestra imaginación de for- 
ma fácil y cómoda. 

En cuanto al terreno, dis- 
ponemos de una herramienta 
poderosa como es el genera- 


no será fácil 
despegarnos 
de la pantalla 


dor aleatorio de terrenos. Sólo 
asignando cinco elementos 
fundamentales como son: 
montañas, población, bosque, 


UNE 


de E e Sl 


a principiantes y veteranos. Su 
gran cantidad de escenarios y 
campañas harán imposible el 
hastío no sólo por su variedad 
sino también por el uso del 
editor. Aparte, en Internet y 
Compuserve se podrán bajar 
versiones de escenarios y/o 
campañas creadas por un 
buen montón de usuarios. 

La mejor forma de probar 
tácticas Napoleónicas con ar- 
mas 60 años más modernas. 


carreteras y agua a través de 
unas barras de control, el pro- 
grama creará un mapa com- 
pleto evitándonos el trabajo. 
Un excelente programa en 
la línea que nos tiene acos- 
tumbrado SSI. Su control so- 
bre todas las posibilidades que 
pueden ocurrir en el campo 
de batalla se dejan notar. Las 
heridas y bajas de Oficiales, el 
clima, las detalladas unidades 
y sobre todo una cuidada esté- 
tica, que recuerda estar jugan- 
do con figuras de plomo so- 
bre terreno real, impresionará 
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sscenarios disponibles. El 
¡excelente editor de escenarios 
incluido en el programa. 

¡Un entorno gráfico adecuado 
¡y una gran facilidad de 


ontras: Se podrian haber 
mejorado los gráficos y utilizar la 
¡alta resolución. La lentitud entre 
¡turno y turno por los cálculos 

i que realiza. La poca variedad en 
¿el apartado sonoro del 


Pp” 


v 


El 7 de Marzo de 
1815, Napoleón 
regresó de su destierro 
con una entrada 
triunfal en París, En 
lo que se conoce como el 
Gobierno de los 100 
días, el Emperador 
levantó un ejército con 
los restos de su “Grand 
Arméc” avanzando 
rápidamente hacia 
Bruselas. Wellington 
eligió un pequeño 
pueblo para presentar 
batalía a Napoleón 
llamado... Waterloo. 


Waterloo 


lo: 
Requerimientos de Sistema: 
386 DX33, 4MB RAM, ratón, 
Disco Duro, Tarjeta de Sonido, 
SVGA VESA, CD-ROM 2x, 
DOSS5.0  * 

N? de jugadores: 1-2 

Editor: Empire Interactive-Ta- 
lonsoft 

Distribuidor: Arcadia 
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Vive L'Empereur! 


Battlegroundl: 


| programa que aquí 

presentamos es la 

tercera entrega de la 
serie “Battleground” . Prece- 
dida por Ardenas y Gettys- 
burg, Battleground Waterloo 
nos sumerge de lleno en la 
guerra Napoleónica y nos 
pone al mando del e 
Angloaliado o del Francés en 
una simulación llena de sor- 
presas y fielmente ajustada a 
la realidad. 

La estupenda representa- 
ción del campo de batalla y el 
realismo histórico es el deno- 
minador común de estas se- 
ries. En BT Waterloo existe 
el añadido de un nivel de 
“zoom” más, con lo que po- 
demos observar todavía más 
de cerca y con más detalle el 
desarrollo de la acción. El 
programa se convierte en un 
espectáculo visual que nos 
permite recrear los uniformes 
y los detalles de la época Na- 
poleónica. La tremenda rigu- 
rosidad histórica, documen- 
tación y detalle de cada una 
de las unidades nos permite 
conocer gracias a éste esplén- 
dido programa una de los 
conflictos más importantes 
de la historia Europea. 


Vídeo y sonido 
Las órdenes que reciban 
nuestras tropas serán fiel- 
mente reproducidas en se- 
cuencias animadas de vídeo 
en pantalla pequeña. Imáge- 
nes sacadas de grabaciones 
reales bastante bien realiz, 
das y cuya increíble estéti- 
ca mos mantendrá bastante 
atentos tanto por calidad co- 
mo por su increíble variedad. 
En cuanto al sonido, se 
puede desactivar tanto la mú- 


En Unit _Melee_Beintrer Fr 


Waterloo 


sica como los efectos especia- 
les, pero es dificil resistirse a 
escuchar unos efectos y ban- 
das sonoras tan atractivos, 
Los efectos especiales de dis- 
paro, cargas, cuerpo a cuerpo 
y fuego de artillería están bas- 
tante conseguidos y tienen la 
misma calidad y variedad que 
los anteriores (BT, Ardennes 
y Gettysburg). Estos efectos 
junto a una estupenda selec- 
ción de marchas militares de 
la época (incluyendo la mar- 
cha de los Granaderos de la 
Guardia entre Otras), nos su- 
mergen de lleno en el am- 
biente de la época. 


Los turnos 

Se dividen en varias fases co- 
mo pueden ser: movimiento 
fuego defensivo, fuego y com- 
bate cuerpo a cuerpo. Se pue- 
de jugar contra el ordena- 
dor o contra un amigo, o me- 
diante redes. Como novedad, 
el programa incluye de serie la 
opción para poder jugar por 
E-mail contra un lejano ad- 
versario (os podemos asegurar 
por experiencia propia que 
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funciona muy bien y es extre- 
madamente divertido). De to- 
das formas es aconsejable pa- 
sar por su Web de Internet a 
fin de conseguir actualizacio- 
nes y nuevos escenarios, ade- 
más de forma totalmente gra- 
tuita  ((www. talonsoft.com 
GO GAMERS TALON- 
SOFT en Compuserve) (las 
actualizaciones y escenarios de 
todos sus programas son 
completamente gratuitas)). 


Escenarios 

Se puede jugar la batalla en- 
tera, batallas aisladas como 
Ligny o Quatre Bras, notán- 
dose un gran desarrollo por 
parte de los diseñadores de 
los escenarios. 

Aquí se nota una gran me- 
jora con respecto a sus ante- 
riores programas. Esta vez no 
sólo han cambiado el enfoque 
de éstos sino también han 
añadido una serie de incógni- 
tas a despejar en forma de es- 
cenarios muy interesantes. 
Por ejemplo podemos elegir 
que no entren los prusianos a 
la hora marcada histórica- 


Las órdenes 
que reciben 
nuestras 
tropas serán 
fielmente 
reproducidas 
en secuencias 
de vídeo 


The Bt et Waterloo. 


Ele Pase Unit Melee Heiooree ote 0% 
F 5 


mente, con lo que no sabe- 
mos por dónde ni cuando van 
a entrar esos refuerzos. Otro 
controvertido escenario está 


Para los franceses es imprescindible desplegar 


pantallas de infantería ligera o “skirmishers” pa- 
ra proteger el grueso de los regimientos. Avan- 

junto con la artillería y apoyar el avance de 
nuestras tropas hará que los ingleses se piensen 
seriamente el mantener sus posiciones. Los in- 
gleses deben mantener el terreno palmo a pal- 
mo y utilizar cuidadosamente sus artillería hasta 
la llegada de Blucher y sus prusianos. 
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diseñado para acallar la duda 
de todos los buenos aficiona- 
dos al Wargame ¿Qué hubie- 
ra ocurrido si Grouchy hubie- 
ra llegado a tiempo?... y mu- 
chos más que nos dejarán un 
gran sabor de boca por la 
gran cantidad de expectativas 
que presenta el programa. 

Como conclusión lo po- 
demos catalogar como un 
gran juego de guerra Napo- 
leónica indicado para los in- 
condicionales de siempre o 
para aquellos que quieran di- 
vertirse con un programa 
abierto a un montón de posi- 
bilidades. 


+ COMPUTER GAMING WORLD 


Battleground 
Waterloo 


000€ 


Pros: El gran interés que el 
¡juego despierta en cuanto 
¿vemos las primeras imágenes. Su 
¿nivel de adicción es ligeramente 
¡superior a sus antecesores. El 
¡aumento del "zoom" y de la 

¡ definición de los terrenos en un 
¿nivel más. Sus estupendas 
¡variedades de escenarios. 
Contras: El juego no aporta 
¡nada nuevo a un sistema que 
¡tiene tintas de convertirse en 

¡ clásico. La cantidad de acciones 
¡a realizar pueden ser bastante 

¡ desesperante si no se está 
¡acostumbrado a manejar 
¡muchas Unidades. El 
¡desplazamiento por la pantalla 
¡a través del terreno, es lento a 

¡ pesar de disponer de un 
¡equipo potente. 
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unque Z es un juego 

de estrategia y el 

comportamiento del 
ordenador varía en función de las 
acciones del jugador, existen 
unas guías que te ayudarán a su- 
perar cada nivel si tienes en cuen: 
ta una serie de puntos neurálgi 
cos de cada uno de los mapas. 
La información que te propor- 
cionamos está dividida en tres 
secciones: una primera de conse- 
jos generales, una segunda con 
una breve descripción de las de- 
bilidades y fortalezas de todas las 
unidades, y una tercera y última 
con una detallada guía de todos 
los niveles del juego, incluyen 
do los mapas con unos puntos vi- 
tales a los que se hace referencia 
en el texto. ¡Que lo disfrutes! 


+ Captura la mitad de los territorios 


en cuanto puedas para aumentar la 
velocidad de producción. 
*Observa la ubicación de los vehí- 
culos no ocupados y envía las uni 
dades adecuadas para capturarlos 
(no envíes un tanque a capturar 
un territorio en el que hay un tan- 
que vacío, utiliza soldados) 

+ Recuerda especificar la produc- 
ción de tus fábricas. Es mejor 
construir unidades baratas al 
principio y una vez que estés 
tablecido, producir las cara 
*No avances hacia territorios 
enemigos (aunque no estén en 
poder de tu contrincante) dema- 
siado pronto, porque así dejarás 
otros puntos vitales con pocas 
defensas. Ten siempre varias uni 
dades de refuerzo en diversos 
puntos para que puedan acudir 
rápidamente allí donde sean ne- 
cesarias. 

«Cuando termine la producción 
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de una unidad, asígnale Órdenes 
de inmediato, no la dejes ociosa. 
*Si estás a punto de perder un te 

rritorio en el que se está produ- 
ciendo úna unidad potente, cam- 
bia la producción para que el ene- 
migo se encuentre con una unidad 
más barata y débil. Siguiendo esta 
misma línea, intenta capturar terri- 
torios enemigos justo cuando fina- 
liza la producción de las fábricas, 
de forma que aunque pierdas el te- 
rritorio después, la unidad recién 
producida sea tuya. 

«Ten en cuenta que los robots 
que corren hacia las banderas no 
devuelven el fuego cuando son 
atacados. 

«Para maniobrar con precisión 
los vehículos, utiliza órdenes de 
movimiento con desplazamien- 
tos cortos. Los vehículos se mue- 
ven más rápido por carretera que 
sobre otro tipo de terreno. 


Jeeps y Tanques Ligeros 


Vulnerable a 
z y. 

Vehiculos potentes 

Tanques Pesados 


YE 
Lanzallamas en APC 


Vulnerable a 


nql 
Tanques Pesados Francotiradores, 
y Lanzamisiles Móvile: 
Tanques Medianos 


| [f tiliza Órdenes in- 
Ñ dividuales para 
ahorrar tiempo, Envía 
una unidad a capturar 
la bandera del Punto 
1. Cogerán las grana- 
das y se apoderarán 
del tanque automáti- 
camente. De forma si- 
milar, envía otra uni- 
dad para capturar el 
cañón que hay tras las 


» que ligero de la 
izquierda y envíalo 
a tomar la bandera 
que controla la fábri- 
ca de tanques, y des- 
pués al cruce de ca- 
rreteras para defen- 
derlo (Punto 1). 
Desde aquí puede 
llegar rápidamente al centro si es 


pl 


rocas de la izquierda El Walle de la Muerte necesario. 
22 (Punto 2). Cogerán Intenta tomar y mantener el ! 
las granadas y el Jeep automática nvía un fuerte contingente — territorio central (Punto 2). 
mente. Envía otra unidad en dia- para proteger la bandera Construye algunos psicópatas 


gonal hacia el cañón que hay jun- — que controla la fábrica de vehícu- — para tomar el territorio central 
aptura los Jeeps y agrupa tus — to a la bandera que controla la fá- — los que tienes a la izquierda (den- — derechó más tarde. 
unidades para realizar asaltos — brica de Tanques de una estrella tro del círculo rocoso, Punto 1). Asegúrate de proporcionar al- 
a ambos lados del mapa. No per- (Punto 3). Cambia la producción Trata de hacerte con la fábrica go de apoyo al cañón de la dere- 
mitas que los Jeeps se separen de — de la fábrica para construir un — derobots de dos estrellas enemiga — cha (Punto 3) en lugar de dejar 
los robots que los acompañen =si — tanque ligero y envía al resto de la justo antes de que termine el pro- le solo para defender toda esa 
esto ocurre, los robots azules po- unidad a capturar el territorio — ceso de producción (Punto 2). zona del mapa, ya que el enemi- 
drían eliminar a los conductores y central (Punto 4), donde podrá Ten cuidado con los ataques go suele concentrar su ataque 
capturar los vehículos—, Envía ala — unirse al jeep de la derecha para — por sorpresa de los tanques enc- — principal por la derecha si el te- 
unidad de robots que tienes justo — atacar a los enemigos que defien-  migos por la parte inferior dere- — rritorio central no está en su po- 
delante de tu fuerte a tomar la — den la fábrica de vehículos. cha del mapa, ya que el cañón — der. | 
bandera del territorio cen- que defiende este te- [ 
tral (en línea recta), y ellos rritorio ofrecerá ae 7 : 
cogerán las granadas que poca resistencia.  Mpsid bd 
hay por el camino para Produce psicó- 
abrirse paso a través del patas inmedia- 
muro. tamente en tu 
Al sobrepasar en núme- fábrica de dos 
ro los Jeeps del enemigo, estrellas. Utiliza 
no deberías tener proble- estos robots pa- 
mas para climinar a sus ra tomar las de- 
conductores y apoderarte fensas del ca- 
de los vehículos. ñón que hay ro- 
Cuando llegues a la par- deado de rocas 


te superior del mapa, em- bajo cl fuerte 
plaza a tu grupo al sur de enemigo (Pun- 
la carretera (Punto 1), jus- to 3). 

to debajo de la entrada del Puedes ralenti- 


fuerte enemigo. Dirige a 
la entrada a todas tus uni- 
dades, con lo que el cañón 
no podrá con todas ellas, 
Como alternativa puedes 
usar dos o tres grupos pa- 
ra eliminar el cañón en un 
movimiento de pinza. 


zar la produc- 
ción de vehícu- 
los enemigos en 
la fábrica del 
Punto 4 usando 
granadas contra 
ella. 
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aptura los tanques ligeros 

que hay a norte y sur de tu 
fuerte. Envía un tanque ligero a 
defender el territorio central su- 
perior (Puntol). Coge el otro 
tanque y una unidad de robots y 
llévalos al territorio central infe- 
rior (Punto 2) tan rápido como 
te sea posible. La fábrica de ro- 
bots que hay en este territorio es 
sumamente importante, ya que 
puede producir duros. 

Captura el territorio central 
(Punto 3) si el enemigo aleja de 
él sus defensas. Aunque la pose- 
sión sea temporal, al menos du- 
rante ese período tus edificios 
producirán más rápido. 

El enemigo suele dejar con 
escasas defensas el territorio que 
hay al sur de su fuerte (Punto 4), 
con lo que tienes una muy buena 
opción de capturarlo. 
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nvía a tu tan- 

, que ligero y a 
los duros a capturar 
el territorio que hay 
sobre tu fuerte 
(Punto 1). Abrete 
paso a través de las 
rocas de la derecha 
(Punto 2) usando 
granadas, de forma que pongas a 
trabajar cuanto antes tu fábrica de 
tanques. 

Captura el tanque ligero que 
hay a la izquierda y envíalo con el 
resto de los robots hasta el terri- 
torio izquierdo de la segunda hi- 
lera de territorios (Punto 3), y 
aguanta allí. Es peli- 
groso intentar captu- 
rar la fábrica de tan- 
ques de dos estrellas 
enemiga demasiado 
pronto. 

Construye fran- 
cotiradores. para to- 
mar el territorio cen- 
tral (Punto 4) y el 
territorio central de- 
recho (Punto 5) 
cuando el enemigo 
retire de él sus defen- 
sas. 


brete camino hacia el terri- 

torio central izquierdo 
(Punto 1) y coge el tanque lige- 
ro libre. Puedes utilizarlo para 
defender de forma eficaz la ca- 
rretera que hay justo debajo del 
territorio central, 

Lleva a tus duros a través de 
las rocas a la derecha y utiliza los 
puentes (Punto 2) desde el late- 
ral derecho hacia el centro para 
capturar el territorio de la esta- 
ción de radar. 

Ten cuidado y no dejes tus 
fuerzas demasiado dispersas en 
contingentes fáciles de vencer. 
Utiliza el lateral derecho o el iz- 
quierdo para atacar la carretera 
central. 


ntenta conseguir el territorio 
central antes que nada, y cap- 
tura el cañón que defiende la 
bandera y el puente que hay bajo 
ella (Punto 1). Puedes utilizarlo 
para destruir el puente si es nece- 
sario para impedir que el enemi- 
go avance hacia el centro. 

Lleva tu tanque mediano ha- 
cia el lateral izquierdo (Punto 2) 
y destruye el puente mientras lo 
cruza el tanque mediano enemi- 
go. Puedes intentar dejarlo in- 
tacto, pero si lo destruyes tu tan- 
que mediano estará libre para re- 
forzar el centro del mapa. 

Crea una numerosa fuerza 
de ataque en el centro y usa a los 
francotiradores para atravesar las 
defensas de los cañones que hay 
al sur del fuerte enemigo (Punto 
3) y los cañones del fuerte. Co- 
mo alternativa, puedes bombar- 
dear el fuerte enemigo con arti- 
llería y duros. 


nvía una unidad de robots a 

por el cañón, el jeep y el te- 
tritorio central que hay frente a 
tu fuerte (Punto 1). Lleva tu tan- 
que mediano al área central y 
utilízalo para defenderla. 

Coge el tanque ligero (abajo 
a la izquierda, Punto 2), y llévalo 
a defender los dos puentes del 
territorio — central — izquierdo. 
Ocúpate de tomar el territorio 
de la fábrica de robots que hay 
en la isla al norte de los puentes, 
justo antes de que finalice la pro- 
ducción de unidades enemigas 
(Punto 3). 

Envía una unidad a capturar 
el territorio inferior derecho 
(Punto 4) y defiéndelo con uñas 
y dientes, ya que el enemigo sue- 
le utilizar esta carretera para ata- 
car. No intentes tomar el territo- 
rio derecho (Punto 5) demasia- 
do pronto, ya que el enemigo lo 
defenderá con su tanque media- 
no. 


'u objetivo principal es tomar 

el territorio central (Punto 
1), amén de uno de los dos que 
lo flanquean. No captures los 
tres O tus fuerzas ofrecerán poca 
resistencia en la defensa de los 
mismos. 

Destruye las rocas que hay 
entre el lateral elegido y el terri- 
torio central, para permitir que 
tus unidades se muevan fácil- 
mente entre ambos. Cuidado 
con los ataques por sorpresa al 
territorio que hay a la derecha de 
tu fuerte (Punto 2). 

Construye robots en tu fuer- 
te (sobre todo francotiradores) y 
utilízalos para defender la bande- 
ra central (Punto 1). 


Ena 
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leva a tus duros hasta el vehí- 

culo APC que hay al sureste 
del fixerte (Punto 1). Envía a tu 
tanque ligero a tomar (y en la 
medida de lo posible, conservar) 
el territorio de la isla que hay so- 
bre tu fuerte (Punto 2). 

Lleva a tus robots hacia el te- 
rritorio inferior izquierdo de for- 
ma (Punto 3) que cojan por el 
camino el tanque, y después dirí- 
gelos hacia la carretera de la iz- 
quierda. Tu combinación de du- 
ros y APC puede ser utilizada pa- 
ra defender el territorio de la isla 
o bien actuar como refuerzo an- 
te las incursiones enemigas por el 
lateral izquierdo del fuerte. 

Construye APC's en tu fuer- 
te y duros en la fábrica, ya que es 
más rápido que construir tan- 
ques medianos y es casi igual de 
eficaz. Ten al menos 
una unidad defen- 
diendo tu fuerte en 
todo momento con- 
tra los ataques ene- 
migos por el lateral 
derecho. 


E 


PE pai 


demás de tomar los territo- 

brios que hay a derecha e iz- 
quierda de tu fuerte, debes coger 
los vehículos y armas que hay en 
la carretera (Puntos 1 y 2) tan 
pronto como te sea posible y 
desplazarlos para capturar la si- 
guiente hilera de territorios. 

No pierdas de vista en nin- 
gún momento al enemigo y 
mueve tus fuerzas para intercep- 
tar sus ataques. Pon un cuidado 
especial allí donde envíe sus tan- 
ques medianos. Si es posible, in- 
tenta destruir la fábrica de tan- 
ques enemiga que hay a la dere- 
cha (Punto 3) atravesando las 
rocas que hay bajo ella. 

No caigas en la peligrosa ten- 
tación de crear unidades dema- 
siado caras y poderosas al princi- 
pio, ya que lleva mucho tiempo 
fabricarlas. 


13 Jungla 
Hot £. Steamy 


tiliza tu tanque mediano 

para avanzar hacia el lado 
superior derecho del mapa atra- 
vesando las rocas (Punto 1). El 
primer disparo enemigo dará en 
las rocas, y permanecerá así casi 
todo el tiempo, con lo que po- 
drás destruirle y tomar el territo- 
rio sin problemas. 

Utiliza lásers o francotiradores 
para tomar la isla del territorio 
central (Punto 2) y defiéndela con 
tu tanque pesado desde abajo. 

Defiende a capa y espada la 
bandera que controla la fábrica 
de tanques de 
tres — estrellas 
de la izquier- 
da (Punto 3). 
Emplaza — tu 
tanque a la de- 
recha de la ca- 
rretera y utili- 
za el centro de 
reparación pa- 
ra arreglarlo 
entre batallas. 
Construye lá- 
sers o franco- 
tiradores en la 
fábrica de ro- 
bots de cinco 
estrellas — del 
centro. 
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14 Jungla 
Restable- 
cimiento 


C aptura las grúas 
y repara los 
puentes que hay 
frente a tu fuerte y en 
la esquina inferior 
derecha (Punto 1) 
tan pronto como sea 
posible. Destruye el 
tanque pesado ene- 
migo atacándole a través de las 
rocas que rodcan tu fábrica del 
centro del mapa (Punto 2). 
Coge el cañón de la derecha 
y destruye las rocas cercanas para 
poder utilizarlo como defensa de 
la carretera. Desplaza tus fuerzas 
para “asustar” al enemigo y hacer 
que se retire cuando mueva las 
unidades por las carreteras del 
centro y la derecha del mapa. 
Coloca un tanque cerca del 
centro de reparación de la izquier- 
da y utilízalo para defender la ban- 
dera de este territorio (Punto 3). 
Envía duros o un tanque para des- 
truir la fábrica de vehículos de 3 es- 
trellas del enemigo que hay a la iz- 


15 Jungla 
Malaria 


J usto al principio de este nivel, 
“2 elimina cualquier unidad 
enemiga que se acerque a la orilla 
del agua con tu tanque pesado 
(Punto 1). Toma el territorio de 
la isla que hay a la derecha y bajo 
tu fuerte. Mueve los robots a la 
derecha para capturar el territo- 
rio adyacente. Envía al resto de 
los robots a defender la isla. 
Captura los territorios del ex- 
tremo inferior izquierdo del ma- 
pa (Punto 2) y envía la grúa a re- 
parar el puente que hay a la iz- 
quierda de tu fuerte (Punto 3). 
Utiliza robots para tomar las dos 
banderas que hay a la derecha del 
fuerte enemigo (Puntos 4 y 5). 
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16 Jungla 
La Brigada Ligera 


Hz que tu tanque pesado 
"2 tome el territorio que hay 


frente a tu fuerte y disuada al 
enemigo de lanzar un ataque por 
la carretera central (Punto 1). 
Tras tomar los territorios que “te 
corresponden”, intenta capturar 
el territorio de la derecha que 
tiene la fábrica de robots de cin- 
co estrellas (Punto 2). 

Utiliza francotiradores y/o 
lásers para tomar el cañón que 
protege la bandera de la isla de la 
izquierda (Punto 3). 


tiliza tus unidades rápidas 

(jeep y francotiradores) pa- 
ra ir hasta el aparcamiento y cap- 
turar algunos vehículos. Pon en 
marcha todas tus fábricas de ro- 
bots. No esperes a tener lásers: 
construye lo que sea y envíalos al 
aparcamiento tan pronto como 
sea posible. Esto es una carrera 
contra-reloj. 

Emplea tus tanques para de- 
fender las dos rutas que cruzan el 
río central (Puntos 1 y 2). 
Cuando 


hayas capturado el tanque pesa- 
do y la lanzadera móvil de misi- 
les del aparcamiento, llévalos a 
estos puntos para reforzar su de- 
fensa y después hazlos cruzar a la 
zona de mapa enemiga. 

No dejes indefensos los 
puentes del aparcamiento. Cui- 
dado con los robots enemigos 
que intentarán robar los vehícu- 
los de tu parte del mapa. Cuan- 
do hayas ocupado todos los ve- 
hículos del aparcamiento, cons- 
truye duros en las fábricas de 
robots del sur y mételos en los 

APC>. 


eja al menos una unidad de 

artillería (por ejemplo, un 
tanque ligero) delante de tu 
fuerte para que los puentes estén 
destruidos constantemente hasta 
que sean necesarios. En cuanto 
puedas, construye otras unidades 
que te ayuden a tener los puen- 
tes destruidos (por ejemplo, du- 
ros), de forma que mantengas 
siempre el control. 

Divide tus fuerzas y captura 
los territorios que hay a derecha 
e izquierda de tu fuerte (Puntos 
1 y 2) capturando los territorios 
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que hay detrás de tu fuerte por el 
camino. Utiliza la grúa (abajo a 
la izquierda) para reparar el 
puente que hay en ese territorio 
(Punto 3), y después llévala a tu 
fuerte. 

Construye unidades poten- 
tes y refuerza tus contingentes a 
ambos lados hasta que puedas 
lanzar un asalto. Unas cuantas 
operaciones de guerrilla en el 
centro provocarán una retirada 
enemiga hacia su fuerte para de- 
fenderlo. 
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leva tus robots y el tanque 
== mediano hacia la carretera 

de la izquierda (Punto 1) para 
tomar todos los territorios del la- 
teral izquierdo. Posiciona tus 
tanques medianos en el cruce de 
carreteras que hay bajo el territo- 
rio superior izquierdo (Punto 2) 
para repeler los asaltos de los 
tanques pesados enemigos. 

Envía tropas a la zona infe- 
rior para coger el tanque ligero, 
y usa tu tanque pesado para de- 
fender la bandera del territorio 
de la fábrica de tanques de tres 
estrellas (Punto 3). Envía tropas 
al territorio inferior central para 
recoger vehículos (Punto 4). 

Coge un tanque pesado y 
llévalo al territorio inferior 
derecho central (Punto 5) £ 
con apoyo desde la iz- / 
quierda e intenta mante- 
ner el control de la fá- Á 
brica de tanques de 
cinco estrellas mien- 
tras se construye una 
unidad potente. 
Alternativamente, - 
intenta tomar la ¿8 
otra fábrica de 
tanques de 
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cinco estrellas (arriba, centro iz- 
quierda, Punto 6). 

Una vez establecido, puedes 
intentar las siguientes tácticas: 
enviar robots para intentar robar 
los territorios superior (6) y de- 
recho (3). Necesitarás francoti- 
radores para tomar los cañones 
que protegen estos territorios. 
AL tomar el territorio a la dere- 
cha del 3, podrás presionar por 
el lateral derecho del mapa. Pue- 
des apoyar este asalto con unida- 
des fabricadas en el territorio 5. 


ia 


quí no puede haber erro- 
res. Debes presionar mu- 
cho en el lateral izquierdo del 
mapa, abriéndote paso a través 
de las rocas para capturar estos 
territorios y el tanque pesado 
(Punto 1) y la lanzadera móvil 
de misiles (Punto 2). Lleva a am- 
bos hasta la carretera de la dere- 
cha para defenderla. 
Envía algunos robots a los 
dos territorios que hay a la dere- 
cha de tu fuerte, utili- 


zando la grúa para reparar los 
dos puentes que están más cerca 
de tu puente (Puntos 3 y 4). Usa 
un tanque para destruir el puen- 
te que hay en la esquina inferior 
derecha de forma que el tanque 
pesado enemigo tenga que dar 
un largo rodeo (Punto 5). 

El enemigo concentrará sus 
ataques en la zona que hay al 
norte del territorio 3, así que es 
importante establecer una fuerte 
defensa en este lugar. Intenta 
impedir que se repare el puente 
que lleva a la pequeña isla o des- 
trúyelo mientras los tanques 
enemigos lo cruzan (Punto 6). 
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El concurso 
LucasArts, Erbe y Computer Gaming World te proponen viajar al Más Allá pa- 
ra convertirte en Semidiós a cargo del cielo y el infierno. Afterlife es la a 
producción de LucasArts, concebida y realizada por Mike Stemmle, creador de 
Sam $ Max Hit the Road. Por supuesto, su peculiar sentido del humor está pre- 
sente en este nuevo juego, tal y como te comentábamos el mes pasado. 


| Afterlife se distancia de cualquier otro juego de estrategia creado hasta aho- 
ra por ninguna compañía de software, y hace gala de un original concepto de 
diseño. Esto mismo constituye uno de sus puntos más peculiares, ya que 
siempre es difícil acercarse a algo novedoso y desconocido por atractivo que 
resulte. Para ayudaros, en el número 11 de Computer Gaming World os ofre- 
cimos no sólo diversas estrategias con la ayuda de Mike Stemmle, sino unos 
trucos muy especiales en la sección de Top Secret. En esas mismas páginas en- 
contraréis la información para contestar las siguientes preguntas: 


Enviar a: Computer Gaming Worla 


tedacción. C/ 


Miguel Yuste ,26 
28037 Madrid 


MPUTER 
AMING WORLD 


1.- Podrán participar en el 
sorteo todos aquellos lecto- 
res de Computer Gaming 
World que envien el cupón 
original (NO se admiten fo- 
tocoplas), dentro de un so- 
bre, a la siguiente dirección: 


concepto, 
quier otro material, 


3.- Sólo entrarán en el sorteo 
aquellas cartas recibidas an» 
tes del 20 de Enero de 1997, 
tomando como referencia la 
fecha del matasellos, que de- 
berá ser como máximo del 
17 de Enero de 1997. 


4.- El sorteo se llevará a cabo 
el 20 de Enero de 1997, pu- 


clones de todas sus 
bases. Cualquier Incidencia 
que se produzca, no espect- 
ficada en estas bases, será 
resuelta por los organizado- 


¡El ganador del dispositivo para simuladores de coches "Fórmula T-2"del sorteo publica- 
¡do en el n?10 de CGW es: 


¡Los 
pne1 


janadores de los equipos de musica del sorteo Medieval Knight publicado en el 


de CGW son: 


COMPUTER 
GAMING WORLD 


JN 

uestro TOP 50 necesita tu opinión. Quere- Mad, 
mos que nos hagas saber q juegos de ac- Ate 
tualidad te gustan más, y por esta impor- 

tante informació. ue nos vas a proporcionar, en- 

trarás en el sorteo 6 JUEGOS "FURY 3 


Rellena el cupón adjunto c: s datos y ordenando los ñ legos de ma- 
yor a menor importancia, de 'a que el número 1 Gein preferido. Si, 
por ejemplo, sólo crees que ha; j ¡gi eo E menci 
los 20 primeros lugares. Cuando h: 
haz una fotocopia) y envianosla. o un sonro indi- 
cando en el mismo la referencia “Vi 
a la siguiente dirección: ing Mor |- Redacción: 
C/ Miguel Yuste,.26. e, Madri 
Á 

Por favor, no envies más de un voto por mes y amas, ya que los datos 
quedarán registrados en nuestro ordenador y «plo una de tus e 
rá válida. 


A 


mi TOP 50... 


Enviar a: Computer Gaming! World, Redacción. C/ Miguel Yuste ,26 28037 Madrid 


UÚ, nyirus terriblemente peligroso ha conseguido penetrar el más potente de 
los ordenadores militares, provocando dramáticos efectos de distorsión temporal 
a una velocidad fulgurante y amenzando con tomar rápidamente el control de todos 


los sistemas informáticos del planeta E iN - 
El tiempo es la clave que te permitirá acosar y destruir las causas de ésta cadena de 
incontrolables mutaciones tecnológicas. YT 


El instinto es tu única baza. Descubre TIME COMMANDO. 
Una mezcla ideal de acción y de aventura. 


» Un combate a través de nueve épocas distintas: de la prehistoria hasta el futuro. 

» Decorados de un realismo increible 

«» Tecnología de animación en 3D y en tiempo real, integrados en secuencias cinemáticas 
que siguen todos los desplazamientos al desenfrenado ritmo de una furiosa carrera 


contra el tiempo. 
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Manual en Castellano Pantalla en Castollano. 


. 


ño de 1886 D.C..El “far west” americano hierve con 

una actividad sin precedentes en su joven historia. 
Recién inventado cierto refresco de Cola por el doctor 
Pemberton, y con el indio Jerónimo burlando la vigilan- 
cia del general Crook; Van Hursen, vestido de cowboy, 
se materializa en Nuevo Méjico, en alguna colina al Oes- 
te del rio Pecos. 


on la fiebre del oro alcanzando sus máximas tempe- 
raturas, Key City -ciudad sin ley-, acoge con recelo al 
nuevo huésped. Cuna de maleantes y salteadores de ca- 
minos; el azar, la suerte o simplemente el libre devenir de 
los acontecimientos, apuntan hacia esta ciudad como la 
guardiana de la Quinta Llave del Arca de la Sabiduria. 


REQUISITOS MÍNIMOS 

Procesador 486, 4 ME de RAM (550K de memoria convencio- 
nal libres), VGA, 10 MB de Disco Duro, CD-ROM 2X, Sound Blas- 
ter 16 o 100% Compatibles, DOS 6.0 o superior, Ratón 100% 
compatible Microsoft, Joystick o Teclado. 


INSTALACIÓN 

Cambia a tu unidad de CD-ROM (por ejemplo, D:) y teclea 
INSTALAR. Sigue las instrucciones de pantalla. Para Jugar con so- 
nido, teclea AMERICAS desde el directorio. Si tu tarjeta de soni- 
do no es compatible, teclea simplemente AMERICA. 


CONTROLES 

En la zona inferior de la pantalla, dividida en dos partes, 
nes los iconos de acción -a la izquierda», y el inventario -a la de- 
recha-. Las posibles acciones son Caminar, Usar, Coger, Hablar, 
Soltar y Ve 

Para realizar una acción, pulsa sobre su icono y después sobre 
la parte de la pantalla que corresponda. Para usar un objeto, pul- 
sa sobre el icono de USAR y después sobre el objeto. También pue- 
des combinar dos objetos entre sí, mediante el comando de usar 
y pulsando después sobre los objetos en cuestión. Si lo quieres es 
darle el objeto a un personaje, USA el objeto con el personaje. 

Pulsa F1O para acceder al menú, desde donde podrás guar- 
dar o recuperar la partida y volver al DOS. 

Si juegas con teclado, utiliza los cursores para moverte y la 
barra espacladora para seleccionar opciones. 

Si no conoces las reglas del póker descubierto, podrás en- 
contrarias en un archivo llamado POKER.TXT que se incluye en el 
CD-ROM. 

PISTAS 

Los objetos que puedes coger, tienen una sombra más oscu- 
ra que los demás. Las salidas de una zona de juego, no siempre 
:stán a Izquierda o derecha: algunas están en la parte de abajo 
de la pantalla o en la de arrib: 

Puesto que hay un concurso de por medio, obviam: 
daremos pistas del juego ni por carta, ni por teléf 
guna otra forma. ¡Suez 


te no 
ono ni de nin- 


a sido un largo camino el recorrido por Van Hursen, 

pero ahora tan sólo una llave separa al científico del 
éxito total de su misión; del conocimiento real, presente, 
pasado y futuro de la Humanidad. Una simple clave que 
apenas es nada y lo es todo al mismo tiempo. 


Pp ensativo; recordando los sinsabores de su empresa y 
acariciando el inmenso PODER que le ofrece el Arca, 
la impaciencia se apodera de Van Hursen. De: 
solver éste último enigma, acelera el paso al cruzar la ca- 
lle principal del pueblo. No será fácil ser casi un dios, pe- 
ro ¿acaso tiene el profesor tan fácil la victoria? Averigua- 
lo descifrando los enigmas ocultos en... “Far West” 


SERVICIO TÉCNICO 

Time Passenger es un juego diseñado para MS-DOS 6.0 y ver- 
siones posteriores, no para Windows 95 o versiones anteriores 
de Windows. Para poder disfrutar de la INTRO y la banda sono- 
ra, debes tener al menos 550K de memoria convencional 


let 
grama más largo ejecutable, sin emplear QEMM, MEMMAKER o 
cualquier otro gestor de mem: 

Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de II 
marnos asegúrate de haber seguido antes los siguientes pasos: 

1.- Utilizar un disco de arranque para inicializar el ordenador 
antes de jugar. Este disco ha de ser un disco del sistema que con- 
tenga los archivos AUTOEXEC.BAT, CONFIG.SYS y 
COMMAND.COM. Los archivos AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS de- 
ben contener única y exclusivamente los controladores de CD- 
ROM, Ratón, Tarjeta de Sonido, el HIMEM.SYS y el EMM386.EXE 
(con el parámetro NOEMS). Cualquier dispositivo o gestor 
de memoria está de más y debe ser eliminado. Si tienes alguna 
duda acerca del disco de arranque consulta el manual de tu sis- 
tema operativo. 

2.- Si tienes Windows 95, prueba con un disco de arranque 
de MS-DOS con las instrucciones dadas en el punto anterior. 

3.- Si tienes problemas con el sonido, ten en cuenta que la 
Sound Blaster ha de estar en las IRQ 2, 3, 5 o 7. El audio no fun- 
ciona si la tienes en la IRQ 10. 

3.- Si el CD está sucio, límpialo con un paño seco y suave des- 
de el centro a los bordes. 

Si piensas que el CD puede estar defectuoso, 
de enviarlo por si se te hubiese escapado algo. 

Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo si- 
guiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del or- 
denador para que podamos ayudarte mejor y más rápidamente: 

-Configuración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta 
de sonido, microprocesador, memoria RAM instalada y sistema 
operativo. 

-Contenido de los archivosAUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS 
(puedes imprimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a mano). 

Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de 
atención de llamadas es de 16:00 a 18:30 de lunes a jueves, y los 

viernes de 13:00 a 15:00. 
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Ten mucho cuidado 
aquí las cosas no 
adecuadas no se 
pasan por alto. 


La vista del alma 
sigue los altos y 
bajos de almas 
individuales. 


Bienvenido a Afterlife"“, el simulador de mundos que te permite crear el más allá en el aquí y ahora. Poseído por un sentido 
sobrenatural del humor, todo comienza en un lugar dios-sabe -dónde. Tu tarea encomendada como 
“director espiritual territorial" consiste en crear dos planos principales del estado irreal "el cielo y el infierno, simultaneamente. 
Afterlife"" incluye unos 200 premios y castigos artísticamnete representados, unas 300 casillas llenas de detalles 
y más edificios, mapas, gráficos y tablas más de lo que imaginas. Podrás pedir consejo a Aria Buenhalo y Jasper 
Turbador, pero... mucho cuidado, por que si te despistas un poco te las tendrás que ver con los 4 Surfistas del Apocalipso. 
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CD-Rom compatible para Windows 95 
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